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24> Shenmue 2. 
Ryo Hazuki continúa 
su trepidante viaje 
por Oriente en una 
secuela que promete 
ser tan emocionante 
y absorbente como 
la primera. 


26> Klonoa 
Empire of 
Dreams. 

El héroe «orejudo» 
de Namco se pasa a 
Game Boy Advance. 


30> Crash 
Bandicoot: 

La Venganza 
de Cortex. La 
mascota cambia de 
compañía pero no 
de aventuras. 


35> Syphon 
Filter 3. Gabe 
Logan trae más 
acción en la tercera 
entrega de la saga. 


42> Half Life. 
Avalado por su éxi- 
to en PC, es un títu- 
lo imprescindible 

para PlayStation 2. 


48> Gradius 
Advance. Un 
clásico shoot'em-up 
en 2D para disfrutar 
como un enano dis- 
parando en la por- 
tátil de Nintendo. 
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Reportaje 

Harry Potter 

Su fama ha llegado a todos los rin- 
cones del mundo. Descubre en este 
reportaje todos los secretos de su 
paso al videojuego, 


Reportaje 

Game Cube 

Nintendo ya tiene consola de nue- 
va generación. Analizamos el hard- 
ware y todos los títulos que:acom- 
pañan su lanzamiento en Japón. 


Ace Combat 04 

La magia de Namco se ha dejado 
notar en la última entrega de la sa- 
ga Ace Combat. Un impresionante 
despliegue de gráficos y jugabili- 
dad para los 128 bits de Sony. 


Jak £ Daxter 

Los padres de Crash Bandicoot, 
Naughty Dog, comienzan su anda- 
dura en PS2 con un magnífico títu- 
lo que combina plataformas, aven- 
tura y mucha, mucha acción. 


Maximo 

Capcom resucita una de sus sagas 
más emblemáticas, Ghosts'N Go- 
blins, trasladando toda su magia a 
un entorno 3D. Exclusivo para 
PlayStation 2 


FIFA 2002 

Como suele suceder todos los años 
por estas fechas, EA Sports lanza su 
edición de FIFA. Atención que hay 
cambios que mejoran la jugabilidad 
y el aspecto gráfico del juego. 


Super S.F. 1l 
Turbo Revival 

Ryu, Ken y compañía están dis- 
puestos a competir una vez más. 
Sólo que esta vez el formato elegi- 
do es tu Game Boy Advance. 


Guía Paper Mario 
y Breath of Fire IV 
Este mes desvelamos todos los se- 
cretos de la última aventura de Ma- 
rio en Nintendo 64 y del cuarto ca- 
pítulo de Breath of Fire para PSone. 
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Aunque PlayStation, a pesar 
del enorme parque de con- 
solas instaladas, está un 
poco abandonada por las 
compañías, aún tenemos 

la suerte de disfrutar con algún 

juego que hace que no la metamos ya en el baúl 
de los recuerdos. De acuerdo que para los juegos 
actuales el hardware de PlayStation se ha queda- 
do un poco vetusto, pero eso no quita que aún po- 
damos sacarla más provecho si cabe con los títu- 
los que llegan con cuentagotas a las tiendas. 

Harry Potter es uno de ellos, un título ideal para 

los numerosísimos seguidores de los libros, que se 

convertirán en multitud en cuanto se estrene la 
película y el «fenómeno Potter» se universalice 
más si cabe. Además, los usuarios de Game Boy 

Color y Game Boy Advance también podrán me- 

terse de lleno en las fascinantes aventuras imagi- 

nadas por la escritora J. K. Rowling. 

Y no podemos olvidarnos de la fantástica noticia 

que se ha producido este mes y, seguramente, mu- 

chos de vosotros la habréis comprobado de prime- 
ra mano en las tiendas. PlayStation 2 ha bajado 
la barrera de las 50 mil pesetas, una excepcional 
noticia que hará que muchos puedan por fin 
adentrarse en los juegos más vanguardistas. 

Y hablando de consolas, no os perdáis el reportaje 
sobre Nintendo Game Cube, en el que os conta- 
mos todo sobre nuestras primeras experiencias 
con la joya de «la gran N» ya en nuestras manos. 

Y ya para el mes que viene os vamos anunciando 

un extraordinario dossier sobre Xbox, que hará su 

presentación europea durante los próximos días. 

Después de tanta espera, las dos rivales de PS2 por 

fin ponen sus cartas boca arriba, y comenzará la 

apasionante batalla por demostrar quién es la 
mejor. Estaremos atentos y os lo contaremos todo, 


como siempre, en las páginas de Super Juegos. 
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Se inaugura la pasarela Alcalá 


Primeros contactos extraterrestes en la vertiente 
Himalaya 


((La colección 
primavera- 

verano del 
2002 fue pre- 
sentada por los 
modelos Lolo 
Arenillas y 
Berta Serrano” 


Como cada año, la Pasarela 
Alcalá se convirtió en el epi- 
centro de la moda mundial. En 
esta ocasión se mostraron las 
tendencias para la primavera- 
verano del año que viene, en 
una colección marcada por el 
empleo de tejidos salvajes y li- 
neas asimétricas. Los célebres 
modelos de pasarela Lolo Are- 
nillas y Berta Serrano se con- 
virtieron en el objetivo de to- 
dos los flashes debido a los ru- 
mores sobre un posible idilio 
entre ambos. Ambos cerraron 
juntos el desfile con los típi- 
cos trajes de novios, lo que 
acrecentó las sospechas de la 
prensa mundial. En unas de- 


El desfile lo cerraron Lolito y Berta presentando dos propues- 
tas de traje de novios que harán furor el año que viene. 


claraciones posteriores al des- 
file, Lolito, con cara de des- 
pistado, sólo nos dijo lo si- 
guiente: “creo que si Berta tu- 
viera más memoria RAM se 
eliminarían los conflictos que 
produce la caché en el bus de 
datos de la placa paralela”. 


Marcos García, campeón de resistencia a la halitosis, 


Muchos han visto en sus de- 
claraciones una clarísima con- 
firmación del romance y una 
sutil denuncia al acoso que es- 
tán sufriendo por la prensa, 
que han llevado a Berta a de- 
jarse barba para escapar del 
acoso de los «paparachis». 


batió su plusmarca personal de 6 horas 35 minutos 


En el transcurso del Campeo- 
nato de España de la especia- 
lidad, el mostoleño Marcos 
García se proclamo vencedor 
absoluto tras resistir nada me- 
nos que 6 horas y 35 minutos 
el aliento de Moscar Mora- 


les. 10 empanadas de ajo y 7 
chorizos de Salamanca no sir- 
vieron para amedrentar al va- 
liente Marcos, que tras la 
prueba tuvo que ser ingresado 
de urgencia en la unidad de to- 
xicología más próxima. 


El pastorcillo nepalí Alí Ahmandoh hizo de guía turístico 


Dos extraterrestres, | 
madre e hijo, con un | 


extraño parecido a 
David Bowie y a 
Marcelino Pan y Vi- 
no, visitaron la Cor- 
dillera del Himala- 
ya. Después de ate- 
rrizar, se hicieron 
amigos de un pastor 
nepalí de larga capa 
y corta cabellera, 
que les mostró los 


lugares turísticos 


más emblemáticos 
de la zona. En la ' 


instantánea propor- 
cionada por Deco- 
pas Press, vemos a 


Alí junto a Blen y | 


Zarito, los nombres 
reales de los visi- 
tantes, contando las 
ovejas de Alí. Tras 
esta visita se ha de- 
mostrado que la vi- 


da extraterrestre no 
les más inteligente 
De hecho, tardaron 
en contar las oveji- 
tas nada menos que 
dos horas, y como 
no les salían las 
cuentas, Zarito de- 
¡ cidió cargarse a 127 

para facilitar la su- 

ma. Actualmente el 


rebaño de Ali lo 
¡ componen 2 ovejas. 


Premiere Mundial 


Nodzilla Sol, el 
troll oxigenado 
Desgarrador mu- 
sical de amor en- 
tre Nuno Nodz 
(Nemesis) y Paca 
la zombie (Ana 
Markz). Nodz se 
transforma en 
Nodzilla cada vez 
que se ve al espe- 
jo, y le da por de- 
senterrar cadáve- 
res. Desde hoy, en 
los peores cines. 
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Acclaim y Anco Software 
El mítico Kick OFF 


vuelve a PSone y PS2 


En su época fue uno de los juegos 
de fútbol más emblemáticos, tanto 
como lo fue el legendario Sensible 
Soccer. La sencillez de su estilo de 
juego, su perspectiva y su intuitivo 
control eran sus grandes bazas, que 
se mantienen en las nuevas entre- Codemasters 


World Cyber Games. España 
disputará el Campeonato Mundial de los 
primeros Juegos Olímpicos On-line. 

Ya esta en marcha la clasificación pa- 
ra el evento más importante del mundo 
en lo que a Juegos on-line se refiere: 
los World Cyber Games, unas “olimpia- 
das virtuales” que se disputaran el 
próximo mes de dicienbre en Seúl (Co- 


rea), con el impulso directo del go- gas. De esta manera, el espíritu Kick Mike Tyson regresa 
bierno de este pats. Un millon de ju- Off se mantiene inalterable, ofre- también en consola 
ll A<A<á<AAA<<A | 


gadores de ¿5 patses intentaran estar ciendo emocionantes partidos en- 
entre los 400 clasificados internacio- tre 204 selecciones nacionales,cada Coincidiendo prácticamente tam- 
nales que defenderan su pais por vez una con el nivel calculado depen- bién con su vuelta al ring, Mike Ty- 
prinera en estas “Cyberolimpiadas”. diendo de su rendimiento durante son, el poderoso y polémico púgil 


[ETE STA 
Unos 4.00% jugadores españoles compi- los úlitmos años. Incluirá un com- norteamericano, vuelve a convertir- 
ten on-line estos dias para formar pleto editor que permitirá variar se en protagonista de un videojue- Gra 
esas características, para que seael  go.MikeTyson Heavyweight Bo- 
propio jugador quien decida sus xing es el nombre del nuevo simu- CA 


parte del equipo de 20 personas que 
equipos y jugadores favoritos. Esta- lador de boxeo, que presentará un 


representara a España en este aconte- 
cimiento sin precedentes en la histo- 

rá disponible en las tiendas a partir motor gráfico increíblemente realis- 
ta, con una representación impre- 


ría de los juegos digitales. Tras la 
eliminatoria, organizada por la divi- 

sión de juegos de Telefónica Media, sionante de las lesiones faciales. El 

quedarán 300 clasificados, 100 pro- físico de Tyson ha sido trasladado 

con la más absoluta fidelidad, para 

trasladar al jugador el realismo y la 


decentes de la Campus Party 
de agosto y 200 más de la 
fase pn-line Desde aqui acción inherente a este deporte-es- 
despáños la mayor de las 
UOrTeS a los 20 selecciona- 
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peonatos mundiales con las meda- 
llas de oro, plata y bronce, y la mi- 
sión del jugador será ganar estas 
competiciones para conseguir pre- 
del próximo noviembre, y a un pre- mios en metálico. Cuanto más dine- 
cio muy económico para que todo ro se acumule, más opciones juego 
el mundo pueda acceder a la siem- se desbloquearán. De momento el 
pre intensa jugabilidad que propor- juego sólo está confirmado para 
cionan los Kick Off. Xbox y sale en abril de 2002. 


pectáculo. El juego incluye los cam- 
dos Que viajarán a Seúl 


Sony Computer Entertainment pil 


Desde el pasado 28 de septiembre, PlayStation 2 ha reducido su 


pre sta unas más que atractivas 49.900 Pta 


Aprovechando la deseada noticia de la rebaja del precio de PlayStation 2, James Armstrong incidió en e 
futuro más que prometedor de la consola: «Nunca antes habíamos visto tan increíble apoyo para una plata- 
forma. Tenemos a multitud de desarrolladores apoyando a PS2.El mercado y los consumidores deben estar 
ansiosos ante lo que se avecina». Actualmente hay disponibles 110 títulos para PS2 y nada menos que 90 
más llegarán en el transcurso de las próximas Navidades. En esas fechas, se espera que haya en el mercado 
3,7 millones de PlayStation (sumando PlayStation, PSone y P 

rios de PS2 podrán jugar con más de 1.200 títulos de PSone y disfrutar del impresionante catálogo de p: 
culas en DVD disponibles. Con la nueva bajada y toda la oferta de etenimiento que atesora, ya no ha 
cusa que valga para disfrutar de lo último en juegos del mercado y las últimas películas en DVD. 


Sony C.E. - Sega 
Sony C.E. distribuirá 
siete juegos de Sega 


para PlayStation 2 


Hasta fin de año, tres títulos de Se- 
ga podrán jugarse en PlayStation 2 
(amén del de sobra conocido por 
todos, Crazy Taxi, que distribuyó Ac- 
claim en nuestro país). En primero 
de ellos es uno de los más espera- 
dos, y sus modos y maneras recuer- 
dan mucho al 
todopoderoso 
Metal Gear So- 
lid.Su nombre 
es Headhunter, 
está protagoni- 
zado por un 
héroe muy pe- 
culiar llamado 
Jack Wade, y 
nos envolverá 
en una atmósfera repleta de técni- 
cas de infiltración, disparos, puzzles 
e incluso tendremos que montar en 
moto. Los amantes de los juegos re- 
lajados podrán también disfrutar 
con uno de los títulos más carismá- 
ticos de Sega: Ecco the Dolphin. 
Dividido en cuatro episodios, debe- 
remos controlar al excelentemente 
animado delfín y explorar libremen- 
te el paisaje submarino, resolver to- 
do tipo de enigmas, hablar con el 
resto de pobladores del fondo del 
mar y devolver la normalidad a su 
mundo. Por último, y con el miste- 
rioso nombre de Rez, Sega está pre- 
parando un curioso título donde 
nuestras acciones crearán diferen- 
tes ritmos que alterarán el apartado 
gráfico del entorno. Una auténtica 
incógnita que os intentaremos des- 
velar en cuanto tengamos más in- 
formación de estos títulos.. 


Ecco nos traerá paisajes impresionan- 
tes y toda la magia del fondo del mar 
vista a traves de los ojos de un extra- 
ordinariamente realista delfín, 


Electronic Arts/ Fox Int. 
Los Simpsons se 


ponen al volante 


Los personajes creados por Matt 
Groening protagonizan un arrolla- 
dor arcade de conducción para PS2 
que llegará a las tiendas españolas 
el próximo mes de diciembre. The 
Simpsons Road Rage es un verda- 
dero calco de Crazy Taxi, en el que 


atravesarás el casco urbano y la pe- 
riferia de Springfield llevando en tu 
coche a Homer, Bart, Apu, Skinner, 
Moe y el resto del universo de la se- 
rie, hasta 25 personajes diferentes. 
Como en Crazy Taxi, el objetivo con- 
siste en llevar al cliente antes de 
que el crono llegue a cero, esqui- 
vando el denso tráfico de la ciudad. 
Esta producción de Fox Interactive 
os deslumbrará por sus coloristas 
escenarios, repletos de humor y los 
constantes guiños al show de TV, 
que sus fans sabrán apreciar. 

Estad atentos, porque este juego 
promete ser uno de los «cracks» de 
estas navidades. 


Konami 
Silent Hill 2 saldrá a 
la venta en una 


edición especial 


El extraordinario juego de Konami, 
sin duda una de las grandes joyas 
que veremos en este año 2001, sal- 
drá a la venta en un precioso trípti- 
co casi de coleccionista, adornado 
con soberbias imágenes del juego. 
Se llamara Silent Hill 2 Digi Pak y, 
además del juego, incluirá un sucu- 
lento DVD repleto de extras. Desde 
un extraordinario Making Of del 
juego que incluye comentarios de 
sus creadores, hasta trailers de otros 
lanzamientos de la compañía, como 
el esperadísimo Metal Gear Solid 2. 
El precio del tríptico eleva en mil 
pesetas el habitual de los juegos de 
Konami, es decir, costará 11.490 
Ptas. No está prevista la opción de 
poder adquirir el juego por separa- 
do, aunque según informa Konami, 
aún no es definitivo. 
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Noticias Grupo Zeta 
Román de Vicente, 
director general 
de Prensa Diara 


de Grupo Zeta 


El hasta ahora adjunto al direc- 
tor general de Grupo Zeta, 
Román de Vicente 
(Barcelona, 1972), ha sido 
nombrado director general de 
Prensa Diaria, cadena a la que 
pertenecen catorce cabeceras, 


dos de ellos deportivas, y a la 
que también están adscritos, 
entre otros, cerca de ochenta 
periódicos gratuitos en toda 
España.Su incorporación a 
Grupo Zeta se produjo en 
1997, a través del departamen- 
to de planificación y contro! 
de Prensa, por lo que siempre 
ha estado vinculado a la uni- 
dad de negocio que va a diri- 
gir, tras haber sido adjunto al 
director general del grupo 
desde octubre de 2000. Antes 
de incorporarse a Grupo Zeta, 
De Vicente trabajó en las mul- 
tinacionales CPC Spain y Dal- 
gety/Spillers Spain, ambas li- 
gadas al sector de alimenta- 
ción, donde tuvo distintos ni- 
veles de responsabilidad. Ha 
colaborado también con em- 
presas de análisis de mercado 
y agencias de publicidad, Ro- 
mán de Vicente se licenció en 
la U.de Barcelona en 1995, y 
máster MBA part-timo por la 
Escuela Superior de Adminis- 
tración y Dirección de Em- 
presas (ESADE) de Barcelona, 
WWW.zetazeta.com 
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AESULTADOS 


La saga se pasa a las tres dimensiones 
Rockstar Games y DMA continúan su serie más emblemática 
en PlayStation 2 


de concursos 


RESULTADOS DEL CONCURSO 
RAYMAN ADVANCE 


m Los ganadores son: 


Iván Pérez Martín (ALBACETE) 

Miguel Ángel Burgos Domene (TARRAGONA) 
Alexander Sotras González (VIZCAYA) 
Mario Megías Carazo (GRANADA) 

Javier Maiquez Bascuñana (ALICANTE) 
Alfredo José Fajardo López (ALBACETE) 
Álvaro Santamaría Martínez (BURGOS) 
José Antonio Nicolás Lax (MURCIA) 

José Manuel Pareja Cabrerizo (GRANADA) 
Jesús Vergara Vaquero (NAVARRA) 

Óscar Martinez Iglesias (VALENCIA) 

Mario Rodriguez García (SEVILLA) 

David Pereira Vázquez (PONTEVEDRA) 
Jesús Ángel Decea Córdoba (PALENCIA) 
Alberto Robles Cano (BARCELONA) 
Tomás Sarciat Roch (SEVILLA) 

Pedro Javier Navarro Borja (ALICANTE) 
Daniel Amador Pastor (VALENCIA) 

Jawier Sánchez Pastor (MADRID) 

Ricardo Pueyo Casals (BARCELONA) 

José María Lechuga Rodríguez (SEVILLA) 
Javier Ramirez Ruiz (MADRID) 

Wictor Manuel Femández Almendro (CÁDIZ) 
Alejandro Pallarés Nadal (BARCELONA) 
iS Rosales Granda (BARCELONA) 


TOP 
$ 


PlayStation 2. M resident Evil Code: 
Veronica X El Gran Turismo 3: 

A-spec Paris-Dakar Rally El Onimusha 
Warlords El Dark Cloud 


PSone. Ml vetal Gear Solid Bl Digimon 
World Final Fantasy VIII (Platinum) 
Gran Turismo 2 [Platinum] El Alone In The 

Dark: The New Nightmare 


Dreamcast. Ml sonic Adventure 2 Bl 
Soul Calibur Virtua Tennis El Sonic Ad- 
venture El Resident Evil 3 


Nintendo 64. E Banjo Tovie El Exci- 
te Bike 64 Perfect Dark El The Legend 
OF Zelda: Majora's Mask El Kirby 64 The 
Crystal Shards 


Game Boy Advance. H Super Mario 
Advance El Rayman Advance El Castlevania: 
Circle Of The Moon El Final Fight One El F- 

Zero: Maximum Velocity 


Game Boy Color. El Pokemon Plata El 
Pokenan Oro The Legend Of Zelda: Oracle 
Ur Sesons ES 15% Legend 0f Zelda: Oracle Of 
eS El Super Mario Bros. Deluxe 


En el juego em- 

puñaréis armas meten romper con todo lo conoci- 
tan digeras» do hasta el momento en lo referen- 
como este lan- iealíberiad yt ño de | t 
zallamas e a libertad y tamaño de os entor 
Destrucción nos. Liberty City será el escenario 
asegurada. de las fechorías del protagonista, 


que deberá ganarse el respeto de 
una banda criminal a base de actos 


O Sólo nos queda esperar a que lle- delictivos. Para ello, podrá robar 
también tendrá 4 ' 

su Importancia. gue el mes de noviembre para cualquier coche que se cruce y em- 
Algunas misiones comprobar cómo le ha sentado ala prender vertiginosas persecuciones 
sólo se podrán re- controvertida saga Grand Theft Auto con él o bien ira pie manejando al- 
altea ra una detera el paso de los sprites y la perspecti- guna de las múltiples armas que 
minada hora. 


va cenital a unas tres dimensiones 
que, por lo visto hasta ahora, pro- 


tiene a su disposición (cócteles mo- 
lotov, fusiles, bates de béisbol...). 


Sega Championship Football 9O Minutes 


Sega y Smilebit lanzan el último título sobre el deporte rey 


para Dreamcast 


Los nombres reales A A . di 

dede jugado: Aunque parece que ya no serán rá este Sega Championship Foot- 
res que saltan al te- muchos los títulos que verán la luz ball 90 Minutes, un juego de fútbol 
rreno de juego serán en España para la 128 bits de Sega, que recoge toda la emoción y rea- 
recitados con el aún habrá la posibilidad de disfutar  lismo de este deporte gracias a los 
menos acierto por el . A A . " 

co comentamta deJuegos que colmen las ansias de equipos (tanto de Ligasmacionales 
deportivo. los acérrimos defensores de esta como la inglesa, la española o la 


malograda consola. Uno de ellos se- 


francesa como selecciones interna- 
cionales) y jugadores reales que in- 
cluye. Asimismo, estarán disponi- 
bles multitud de modos de juego, 
desde campeonato a entrenamien- 
tos. Próximamente en las tiendas 
para todos aquellos que echaban 
de menos sagas como la de FIFA o 
International Superstar Soccer. 
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THE OFFICIAL PRODUCT OF THE FIM 
MOTOCROSS WORLD CHAMPIONSHIP 


Di br 


PARTICIPA EN 17 PISTAS OFICIALES DE MOTOCROSS 

MÁS 6 EVENTOS SUPERCROSS A LO LARGO DE 13 PAÍSES Y 
RETA A MOTOCICLISTAS PROFESIONALES 

COMPITE EN 6 PISTAS ESTILO LIBRE 

DONDE PODRÁS UTILIZAR TODOS LOS TRUCOS QUE CONOZCAS 
SI TE GUSTA LA ADRENALINA Y LA VELOCIDAD SIN LÍMITES, 


MXRIDER ES TU JUEGO. 
2 PlayStation.e 


m | ANCIANA E 


1D |. p superjuegos 
Harry Potter 


TA 
DPIFDRA 
FILOSOXAJL o 


Para todos Los que aún soña" 


mos con cuentos de hadas, ple- 


0 ANA MÁRQUEZ 


nos de fantasía y alejados de todo ti: 


po de realidad mundana, Harry Potter nos propo” 
ne una visita guiada por un mágico mundo 
de hechiceros y brujería en el que todo es 
posible. Desde practicar Quidditch hasta 
disputar una fascinante partida de ajedrez. 


Al 
la pelicula 


El 30 de noviembre Harry Potter y La Piedra 
Filosofal se estrenará en España. Nueve meses de 
rodaje para revivir en dos horas un mito literario. 


al ye plantean los 
libros de J.K-Rowling. Porque, sen- 
cillamente, no creemos en ellos. Los 
muggles, así es como define la auto- 
ra a aquellos que no poseen pode- 
res sobrenaturales, somos así, no 
vemos más allá de nuestro horizon- 
te y rechazamos todo aquello que 
sobrepase la realidad. La fantasía no 
tiene cabida en nuestras mentes y 
por eso recurrimos a estos libros 
para creer, aunque sea 

por unos instantes, que 

los «grandes sueños» 

pueden existir. Esta, qui- 

zá, sea la clave del éxito 

de Harry Potter, que vol- 

viendo hacia atrás en el 

género de la fantasía 

para niños, rescata la esencia de la 
literatura anglosajona, pasando por 
Alicia en el País de las Maravillas has- 
ta El Hobbit. En definitiva, una litera- 
tura infantil inteligente que ha re- 
volucionado a toda la industria del 
arte y del entretenimiento. De las 
tres primeras ediciones (La Piedra 
Filosofal, El Prisionero de Azkabán y 
La Cámara Secreta) se han vendido 
en España un millón y medio de 
ejemplares, un total de 80 millones 
de ejemplares en todo el mundo. 

Y en tan solo siete meses, desde la 


aparición del último libro (9 de 
marzo) se han vendido 400.000 co- 
pias de El Cáliz del Fuego. Además, 
todas las ediciones han sido tradu- 
cidas a 42 idiomas, desde el albanés 
hasta el zulú, en más de 200 países. 
Asimismo, el próximo 30 de no- 


viembre seremos testigos de cóm: 
la Warner Bros., bajo la dirección 
de Chris Columbus (Solo en Casa y 
La Señora Doubtfire), ha adaptado a 
la gran pantalla las experiencias de 
Harry Potter en su primer año en 
Hogwarts (Escuela de Magia y He- 

chicería), basado en el 

primer libro de la serie, 

La Piedra > 

Harry utiliza la capa de 

la invisibilidad que he- 


redó de su padre para 
avanzar en el juego. 


fectosé5peciales 
Es última genera- 
ción, animales crea 
dos con la técnica 
animatronicsy locali 
zaciones históricas de 
Inglaterra, como él 
Castillo de Alnwicka 
la Universidad de Ox 
ford, dan vida al 
mundo mágico de 
Harry Potter. Durante 
dos largas horas el no 
bel actor Daniel Rad 
cliffe encarnará a 
Harry Potter y, junto a 
más de 50 intérpretes, 
ilustrará las aventuras 
que J,K.Rowling narra 
en La Piedra Filosofal 
Asimisriva, la autora su 
pervisó, en todo mo 


¿A 


> 


p 
/ 


mento, el trabajo del 
guionista Steven Klo 
ves (Jóvenes Prodigio 
sos) con el fin de que la 
adaptación al filme se 
mantenga fiel a la his 
toria y a los personajes 
originales. Con un pre 
supuesto de 170 millo 
nes de dólares, el direc 
tor Chris Columbus ha 
dado forma a esta pro 


E0 Dibro 


La saga Harry Potter se ha 
convertido en uno de los mejores 
best-séller de la literatura infantil. 


nun viaje en ten 
En Manchester a 
Londres, Harry Potter 
apareció en la mente 
de la escocesa J.K 
Rowling, desde en 
tonces las ideas so 


z bre este personaje 


y sus hazañas no 
cesaron. Contaría 
la historia en 7 li 


bros, cada uno co: 
rresponderia a un 
ano de Harry en 
Hogwarts (desde 

los Th hasta los 17 
años). Pero sus li 

bros eran tan exten 
sos, unas 300 pág! 
na, y sin ilustraciones 
que nihguna editorial 
confiaba en esta obra, 
Finalmente, en 1997 la 
editorial inglesa Blo- 
omsbury dio su voto 
de confianza, nO sólo 
publicando Hany y La 
Piedra Filosofal, sino 


ducción de la Wamer 
Bros. que se estrenará 
el 30 de noviembre. Es 
to sólo es el comienzo, 
pues esta productora 
americana compró los 
derechos de los dos 
primeros libros de J.K 
Rowling con el propo: 
sito de trasladar, poco a 
poco, al cine la saga de 
Harry Potter. 


Hatty Potter 


y la piedra filosofal 


ren 
y mm 


laluz todas sus entre- 
Egas:El Prisionero de Az 
PKabári, La Cámora Se 
|. creta y El Cáliz del fue 
go, Actualmente la au 
tora escribe la próxima 
edición que, posible- 
mente, se titulará Harry 
"Porter y La Orden de Fé- 


que año tras año sacó a mix y se publicará en el 


Libros para colorear 
y cuadernos con ilus- 
traciones 3D sobre 
RIA 
forman parte del 
catálogo de Edicio- 
nes B sobre Harry 
Potter. 


2002 Asimismo, Edi 
ciones B saca a la ven: 
ta con sello Potter día 
rios, calendarios, un li 
bro desplegable de La 
Piedra Filosofal y cua 
dernos de actividades 


PSone 


superjuegos 


El aspecto de algunas de las fases se ha 
modernizado con respecto al original, pero el uso de 
luces y sombras mantienen su estética misteriosa. 


as páginas de un 
ete se suceden 
unas tras otras mien 
tras nos narran la his 
toria de Harry Potter 
hasta llegar a la Escue 
la de Magia y Hechice 
ría. Tras esta intro, to 
maremos el control de 
Harry, y Ron (el mejor 
amigo del joven 
aprendiz de mago) nos 
enseñará a modo Tuto 
rlal las acrobacias que 
podemos realizar, asi 
como el movimiento 
de varita «flipendo» 
para mover objetos y 
defendernos de posi 
bles enemigos. A nues- 
tro paso por las estan 
cias, jardines y bos 
ques de la Escuela con 
templaremos encanta- 
dores y misteriosos es- 
cenarios 3D con un en 
gine gráfico perfecto y 
suave, que muchos 
otros títulos de PSone 
desearian poseer, Un 
total de 42 niveles a ex 
plorar y todas aquellas 
misiones que aparecen 
originalmente en los li 


bros, el jugador tendrá 
que realizarlas. Debere- 
mos acudir a clases de 
Pociones y Hechizos a 
modo de divertidos 
minijuegos, jugar al 
Quidditch, enfrentamos 
a trolls y, cómo no, ha 
cerlo todo bien para 
conseguir puntos en 
favor de la casa Gryf 
findor. Interactuare 


En el Quidditch, el buscador 
dela Snitch debe pasar por 
los circulos luminosos para 
aumentar de velocidad. 


mos con 20 personajes 
de la obra de Rowling 
y Ron, Hermione o 
Dumbledore 105 ayu 
darán a pasar determi 
nadas pruebas. Algu 
nos escenarios, como 
bajar en una vagoneta 
alas profundidades de 
Gringotts (banco diri 
gido por gnomos), se 
han modernizado con 
respecto a la novela. 
Por supuesto, que 
quién-tú-sabes (Volde 
mort) aparecerá y ha- 
brá que hacerle frente, 
pero su presencia será 
como una figura mis 
teriosa que siempre 
nos causará proble 
mas. El Quidditch tam 
bién está presente y la 
sensación de volar en 
una escoba tras la 
Snitch es increíble, 
pues Argonaut ha do 
tado al juego de una 
jugabilidad sencilla a la 
vez de fascinante, Ade- 
más, al estar traducido 
y doblado al castella- 
no, nuestro recorrido 
por el mundo de Harry 
será apasionante. 


Recuerdo que te hallas en 
Hogwarts, así que anda con 
cuidado, porque aunque las 
estatuas parecen estóticas. 
éstas pueden cobrar vida. 


dá en el cine sino que 
también saltará a los videojuegos. Y 
es que no hay quien se resista ante 
tan maravillosa narración, pues Ar- 
gonaut Games (veterano grupo 
programador británico de títulos 
como Aladdin: La Venganza de Nasi- 
ra, las dos entregas de Croc o El Em- 
perador y sus Locuras) ha recreado 
Harry Potter y La Piedra Filosofal 
para adaptarla al hardware de PSo- 
ne, Game Boy Color, Game Boy 
Advance y PC, y con la supervisión 
de la compañía Electronic Arts han 
conseguido que el espíritu impreso 
en las páginas del libro no se haya 
desvirtuado. Saldrán a la venta el 21 
de noviembre y cada formato pose- 


En las clases de He- 
chizos deberemos 
pulsar correctamen- 
te los botones que 
aparecen en panta- 
lla para que el conju- 
ro sea efectivo. 


erá sus pro- 
pias caracte- 
rísticas, ya 
que se man- 
tendrán los mismos escenarios, pe- 
ro los objetivos serán distintos para 
que quién-tú-sabes (Voldemort) no 
recupere su poder, Todas las tareas 
que tendrá que hacer el jugador, 
como jugar al ajedrez o aprender 
hechizos, aparecen originalmente 
en los libros, pero aquel que no lo 
haya leído o visto la película disfru- 
tará descubriendo todo lo que ro- 
dea el mundo mágico de Harry 
Potter. Pues, a través del jue- 
go, perfectamente traduci- 
do al castellano, conocerá 
que Harry es el hijo de dos 


magos que murieron en un enfren- 
tamiento contra Voldemort, pero 
éste no pudo acabar con Harry y 
quién-tú-sabes desapareció miste- 
riosamente. El pequeño Potter es 
enviado a vivir con sus tíos, una de- 
sagradable familia de muggles, y 
cuando éste cumplió once años in- 
gresó en la Escuela de Magia y He- 
chicería, Hogwarts. A partir de aquí, 
empezarán sus verdaderas aventu- 
ras y donde el jugador deberá ayu- 
dar a Harry a hacer frente a sus en- 
conados enemigos y a aprender en- 
cantamientos, tácticas de defensa 
contra las malas artes y a jugar al 
Quidditch (deporte nacional de ma- 
gos), con el fin de obtener el mayor 
número de puntos para la casa 


Al igual que en el libro, 
Harry debera verse reflejado 
en el Espejo Mágico con el 
fin de evitar que Voldemort 
se apodere de la piedra que 
otorga la vida eterna, La Pie- 
dra Filosofal de Flamel. 


Gryffindor (hogar que el Sombre- 
ro Seleccionador destinó pa: 

Harry Potter en Hogwarts). Sin du- 
da, la saga del joven aprendiz de 
mago promete convertir nuestro 
mundo en un universo de fantasía 
invadido por 

magia, brujas 

y hechiceros. 


Game Boy Coor 


El deporte nacional de magos, Quidditch, es 
sustituido por el intercambio de cromos entre los 
personajes del juego y otros usuarios, vía Link Cable. 


cercándose más al 
Asa de los RPG, 
Harry Potter deberá 
adquirir a lo largo de 


su estancia en Hog- 
warts más y más expe 


riencia para poder so- 
breviviFen el mundo 
de los magos. Para ello, 
sera indispensable acu- 
dir a clases de Magia y 
Hechiceria, enfrentar- 
nos a quimeras y ma 
gos del lado oscuro, 
comprar valiosos items 
y un sinfín de utensilios 


indispensables. En este 
juego para la pequeña 
portátil de Nintendo, 
no habrá encuentros 
de Quidditch, pero en 
su lugar Argonaut ha 


Al llegar a Hogwarts debe 
remos conseguir experien: 
cia e ems para derrotar a 
todos los enemigos. 


incorporado un intere- 
sante sistema de inter 
cambio de cartas 


Al igual que en el libro, 
Harry obtendrá cro- 
mos de célebres ma- 
gos y, para hacerte con 
todos, deberás nego- 
ciarlos con Ron, Her: 
mione y otros 
personajes del 
juego o inter- 
cambiarlos con 
otros usuarios a 
traves del Link 
Cable. Además, 
tendremos que 
resolver algún 
que otro puzzle y 
superar ocho pruebas 
a modo de minijuegos 
montados sobre la es- 
coba voladora de 
Harry Potter, una fabu- 
losa Nimbus 2000. 


Game Boy Advance 


Los textos de la versión de La Piedra Filosofal para 
la potente portátil de Nintendo han sido 
traducidos a más de una decena de idiomas. 


115558 


ada tiene 
Na envi- 
diar al software 
de PSone.La 
historia que 
narra J.K; 
Rowling en 
La Piedra Fi- 
losofal se 
transforma en 


una trepidante aven- 
tura donde se mez- 
clan minijuegos y pla- 
taformas, aprovechan- 
do al máximo los 32 
bits de GBA. Bajo unos 
gráficos 2D en pers- 
pectiva isométrica, pe- 
ro con personajes ren” 
derizados en 3D, parti» 
ciparemos en parti- 
dos de Quidditch y 
exploraremos los su- 
burbios de 
Hogwarts. Interac: 
tuaremos con más de 
20 personajes prota: 


gonistas de la narrati- 
va,como el Profesor 
Snape o Dumbledore, 
que nos ayudarán. o 
impedirán cumplirlos 
20 objetivos que Harry 
Potter debe concluir 
en su primer año en la 
Escuela de aprendices 


superjuegos 


ANA 


MPU (Unidad Microprocesador]* 
Proceso de fabricación 


Frecuencia de reloj 
Capacidad de CPU 

Precisión de Datos Internos 
Ancho de Banda Bus Externo 
Caché Interna 


Sistema LSI 

Proceso de Fabricación 

Frecuencia de Reloj 

Frame Buffer Incorporado 

Velocidad de la Memoria de Frame Bufter 
Caché de Texturas Incorporado 
Velocidad Memoria Caché de Texturas 
Ancho de Banda de Acceso a las Texturas 
Ancho de Banda de la Memoria Principal 
Color, 2 Buffer 

Función de Procesamiento de Imagen 


Otros 


Poveer PC de IBM teGekko+) 


Tecnología de Semiconductores 
de Cobre de 0 18 micras 


485 MHz 

1125 Dmios IDhrystone 2.1) 

92 but Enteros y 54 bit Coma Flotante 
1.2 68/Segundo (máximo) 


Lt Instrucciones 32 KB, 
Datos 32 KB (8 vias)12 256X8 (2 vias) 


Custom cmip "Flipper" 1ATI/Aintendo) 
0.18 micras DRAM incorporada NEC 
1625 Mhz 

Aprox 2MB 

82 nanosegundos 1 TSPAM) 
Apror 1MB: 

62 nanosegundos (ITSRAM) 
10.4GB/Ssgundo (can todas los efectos por paso) 
2.6G8/Segundo (con todos los electos por paso) 
Cada uno 24 bits 


Niebla, Sub pel Antraliasing, 3 Lunes por HW 
Alpha Blendig, Virtual Texture Desing, Multtesture, 
Mapping/Bump/Ermroament, Mapping, MPMAP. 
Bllinear Filtenog, Realtime Texture Decomoression 
¡S3TO) 


Reaktime Decompression of Display Lis 
HV Motion Compensatos: Capability 


(11 La MPU Gekko integra la CPU Power PC en chip persenalzado de Juegos 
Las siguientes funciones de sonido estan incorporadas en el sistema LS 


Procesador de Sonido 
Memoria de Instrucción 
Memoria de Datos 
Frecuencia de Reloj 

Número Máximo de Canales. 
Frecuencia de Muestreo 
Memoria de Sistema 
Capacidad Aritmética 


Capacidad Real de Procesamiento Gráfico 


Memoria Principal de Sistema 


Memoria de Sonido 
Unidad de Disco 


Soporte 


Entrada/Salida 


Alimentación 
Dimensiones 


DSP 16 bit Especial (Custom Chip Mestonid 
BK8 RAM + BKB ROM 

BK8 RAM + 4K8 ROM 

81 Mhz 

ADPCM: 64 ch 

43KHZ 

40 MB 

19 GFLOPS (mamo) 

IMPL, Geometry Engine, HW Lighting Total) 
De 6212 millones de Poligonos/Segundo 
[Capacidad de procesamiento estimiada en un Juego 
teal incluyendo modelados complejos, texturas, etc 1 
24 MB Velocidad de Acesso: 10 ans 

o menos (1F- SRAM) 

16118 181MHz DRAM 

CAV (Constant Anguiar Velocity, 

Velocidad Angular Constante) 

"Tiempo de Acceso Media al Sistema 128 ms 
Velocidad de Transmision de Datos 

de 16Mbps a 25Mbos 

Disco para NINTENDO GAMECUBE 

8 em, dasado en la Tecnologia de Disco 
Optico de Matsushita. 

Capacidad aproximada 1,5 68 

Puerto de Mañdo de Control 1x4) 

Ranura Digicard (2) 

Salida Analógica AV 

Salida Drgrtal AY 

Puerto Sere da Alta Velocidea 

Pueno Peralelo de Alta Velocidad 
Adaptador de coments DC12W 1354 

150 mm 110 mm 16% am 


Desde el 14 de 
septiembre es posible 
comprobar cómo es el 
futuro de los videojuegos 
según Nintendo. El 
arranque en Japón ha 
sido discreto, pero las 
Cifras de Cara a final de 
año parece que pueden 
dispararse gracias a las 
grandes expectativas del 
mercado norteamericano 
donde la consola 
aparecerá a mediados 
del mes de noviembre. 


A PEQUEÑA 
RAN MÁCILIINA 
E NINTENDO 


D Ll 


Aunque en esta ocasión no se encuentra acompañado por títulos 
como Super Mario 64 0 PilotWings, esta nueva entrega del 
Original Wave Race no podía perderse el lanzamiento de la nueva 
y potente máquina de Nintendo: Game Cube. 


El motor de Wave Race Blue Storm es ca- 
paz de mezclar el reflejo del escenario y el 
fondo acuático deformándose. 


lue Storm evo- 

luciona la idea del pri- 
mer Wave Race para Nintendo 64, 
añadiendo nuevos personajes con 
diferentes rasgos y personalidades, 
creando un motor gráfico que ape- 
nas se diferencia con la realidad y, 
lo más importante, una jugabilidad 
que basa gran parte de su alta difi- 
cultad en los efectos ambientales 
que se desencadenan continua- 
mente en cada una de las carreras. 
Gráficamente, el título programado 
por Nintendo Software Technolo- 
gies (creadores de Ridge Racer 64), 
posee, junto al genial Splashdown 
para PS2, el «efecto acuático» me- 
jor conseguido en una consola: re- 


flejos dinámicos de los escenarios, 
olas que chocan contra las orillas y 
los corredores, caudal que aumen- 
ta y disminuye en cada una de las 
vueltas, fondo del agua deformán- 
dose de una forma casi real, etc. 
Dicho caudal no se limita a ador- 
nar el apartado visual de WRBS, ya 
que el hecho de que el agua sea 
tan real condicionará nuestro con- 
trol sobre los personajes, dificul- 
tando en numerosas ocasiones los 
virajes y obligando al jugador a 
buscar rutas alternativas, ya que la 


Arriba a la izquierda podéis ver una 
instantánea del modo Training (un 
completísimo Tutorial). Arriba con- 

templaréis una de las múltiples 
acrobacias que los corredores son 
capaces de realizar (algunas de 
ellas idénticas a las del primer Wa- 
ve Race para Nintendo 64). 


marea puede cerrarnos ciertas vías 
y atajos hacia la meta. El efecto 
«agua» no será lo único que nos 
sorprenderá, pues este título hace 
gala de los mejores y más reales 
efectos ambientales que hemos 
visto en un juego de sus caracte- 
rísticas: espuma acuática, niebla, 
lluvia, lens flare (la luz del sol), etc. 
Wave Race Blue Storm cuenta con 
nuevos modos de juego como el 
Training (especie de Tutorial en el 
que nos enseñarán hasta a acele- 
rar) y ocho escenarios (incluido 
Dolphin Park) que, dependiendo 
de la dificultad escogida, 
mostrarán tres diferentes 
itinerarios. 


superjuegos 


La apuesta de Nintendo 
para acompañar a Game 
Cube en el día del 
lanzamiento no está 
protagonizada, como suele 
ser tradición, por Mario, 
sino por su hermano Luigi. 
El eterno secundario 
adquiere por fin un papel 
protagonista, y nada 
menos que en el título que 
pretende demostrar la 
potencia técnica de GC. 
Shigeru Migamoto nos 
presenta la divertida 
odisea de un 
Cazafantasmas, algo 
cobarde, pero dispuesto a 
limpiar un Siniestro 


caserón de espectrales 


inquilinos... 


Mario estd atrapado en 
alguñ punto de la mansion 
entantada y solo las 
habilidades de Luigi 

como cazafantasmas 


podrán salvarle. 


LURO 


NIRKTENDO 
GAMECUBE 


rueba de que Luigi's 
Mansion fue el título 
estrella del lanzamiento de 
Game Cube, es que se ven- 
dió cinco veces más en las 
tiendas japonesas que los 
otros dos juegos para GC 
comercializados el mismo 
14 de septiembre. Luigi's Mansion 
nació en el Space World 2000 de 
Nintendo celebrado en Tokio, co- 
mo una demostración técnica de las 
capacidades gráficas de su nueva 
consola. No fue hasta el E3 de este 
año cuando la compañía desveló 
que la «technical demo» era en rea- 
lidad un juego para Game Cube, el 
primero. Con Mario secuestrado en 
algún punto de un caserón encan- 
tado de 90 habitaciones, Luigi no 
tiene otra alternativa que aden- 
trarse entre sus siniestros muros, 
equipado con un rudimentario 
equipo de cazafantasmas (Nin- 
tendo ha tomado «prestados» 
multitud de elementos de la.céle- 
bre película de Ivan Reit- 
man).Luigi va equipado 
con un aspirador capaz de 
«tragarse» no sólo el polvo y 
el dinero desperdigado por la 
casa, sino a cualquier espectro, 
siempre y cuando éste haya sido 


El aspirador de Luigi es capaz de 
absorber no sólo fantasmas, sino 
de tragarse manteles, posters, 
monedas y puede ser utilizado 
incluso para lanzar objetos. 


p 4 
MEA ELA ANA 


GAMEBOY RR 


Luigi va equipado con lo último de 
Nintendo: Garne Boy Horror. 


deslumbrado por la luz de la linter-— sion suponen un paso de gigante 
na. En ese momento se inicia una respecto a todo lo que había hecho 
lucha titánica entre fantasma y ju- Nintendo hasta ahora. Y todo ello 
gador, muy parecida a la que se de- acompañado de la legendaria juga- 
sarrolla entre pez y pescador en un bilidad de la casa. Aunque no sea 
juego de pesca.Eso en el caso de tan extenso como Super Mario 64, 
los fantasmas normales. Atrapar a no se podría de- 

los antiguos moradores de la casa, sear mejor tí- 

los espectros principales, es una ta- tulo para es- 

rea mucho más complicada y diver- trenar GC. 

tida que requiere incluso mover ele- 

mentos del escenario y hacer uso 

del otro ingenio con el que va equi- 

pado Luigi, una Game Boy Horror. 

Con Luigi's Mansion, Nintendo no 

ha podido fabricar mejor carta de 

presentación para demostrar el po- 

derío técnico de Game Cube.El mo- 

delado, la animación, el uso de la 

luz, las transparencias utilizadas en 

los fantasmas, el detalle de los esce- 

narios, la solidez del entorno... Los 

fabulosos gráficos de Luigi's Man- 


Aunque Mario no es el 
protagonista, 
Nintendo no ha 
olvidado incorporar a 
Luigi's Mansion 
algunos personajes de 
suentorno, como Toad 
o los siempre temibles 
Boos, cuya aparición 
en este juego está más 
justificada que nunca. 


CU, El CAZADOR 
DE FANTASMAS 


ito de Luigi ofrece un look algo cutre (el 
y todo), es infalible a la hora de captu- 
IS porel caserón. Para atrapar a un espectro es 
la líÍnterna para, en el momento en que su corazón 
dor como si de una caña se tratase. El profesor 
ya se encargará más tarde de procesar los fantas- 


mas y convertirlos en cuadros. 
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DS 


Debutar en la nueva plataforma del 
que durante años ha sido la 
competencia, no debe ser fácil. Qué 
mejor manera de evitar las tensiones 
que presentar un juego tan divertido, 
pero mucho menos pretencioso. 
como los de la propia Nintendo. 


| tercer y más particular acom- 
pañante de Game Cube el día 
de su lanzamiento fue este Super 
Monkey Ball. Amusement Vision 
firma el juego más arriesgado de la 
primera mini hornada, ya que técni- 
camente se encuentra bastante por 
detrás de Wave Race y Luigi's Man- 
sion debido, no a otra cosa, si no a 0600 
que la mecánica de juego es tan 
simple que para llevarla a la panta- 
lla no hace falta alardear en exceso. 
Basado en Marble Madness, en Su- 
per Monkey Ball lo que tenemos que TUS, GANANkS Leer 
hacer es guiar a un «mico» encerra- Deco a E 
do en una esfera a lo largo de unos 
recorridos que pue- sas combinadas. 
Tras acumular2500 en inclinarse en ¿Parece estúpido 
puntos podremos acce- función de nuestro verdad? Pues ni si- 


deralos minijuegos. desplazamiento, va- quiera las abuelas ha- 
Estos consisten en mo- 


riar su punto de cen ascos a este tipo 
dalidades de Billar, Bo- Ed E pode de bananas en la 
los y Golf. Slempre hare- equilibrio, moverse juegos,todo es probarlo. roda NTE 
mos de bola, claro.  Oincluso varias co- Muchos modos de juego para un nos perjura EE Dolo 
máximo de cuatro jugadores (algu- una conocida marca. 


Lap 2/2 nos bloqueados 


190'4 2-06 en principio), 
2.00'10"01 


unos gráficos 
aceptables y un 
sonido calcado 
al de la máquina 
arcade de la que 
procede, es lo 
que puedes en- 
contrar en este 
pedacito de his- 
toria de 8 cm de 
diámetro, Ésto $cont e IN 7 MANANA 
supone el primer juego SEGA (con «0 a pis] > — le 
mayúsculas) en una consola de so- mean 

bremesa Nintendo. Toda una abe- 1 a 

rración hace escasamente un año , ( ; 

que, a día de hoy, significa toda una A) 
positiva y gratificante realidad. Es- LE Y GUIA Y, 
peramos verlo en España junto a la : 
consola el día de su lanzamiento, 
allá por el mes de marzo. 
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Ace Combat 04: Shattered Skies llegará al 

mercado europeo con un nuevo nombre, 
Ace Combat: Distant Thunder. Esperemos que ése sea el único cambio que sufra el 
original japonés antes de llegar a nuestras manos. 


IAEA A JONA MAREA A JOANA RAR 


' A JA _ JOYA 


En Namco ya nos pusieron en 
guardia durante la visita a sus ofici- 
nas, el pasado Tokyo Game Show 
de Primavera, Ace Combat 04 no 
iba a parecerse a ningún otro simu- 
lador de vuelo para consola. Años 
de desarrollo (que incluyen la utili- 
zación de fotos por satélite para los 
escenarios y la grabación de soni- 
dos reales de motores, micro en 
mano, en bases militares) aunados 
a la legendaria jugabilidad de los 
Ace Combat y el potente hardware 


Formato > DVD-ROM 


de PlayStation 2 sólo podían dar 
como resultado esta obra maestra 
llamada ACO4 Shattered Skies. En 
su primera encarnación en 128 bits, 
'ACOA respeta y conserva la mecáni- 
ca y las principales señas de identi- 
dad de la saga. Sólo se han introdu- 
cido pequeñas variantes para hacer 
el juego aún mas atractivo que sus 
predecesores. Ahora, en determina- 
das fases será posible regresar, en 
plena misión, a la base o el porta- 
viones para recargar armamento y 


Compañía 


> Namco Programador > Namco 


continuar con la exterminación de 
los objetivos enemigos en tierra, 
mar y aire. Los aviones pueden 
equiparse de un arma secundaria, 
además de las ametralladoras y los 


Género > Sim. de Vuelo 


misiles térmicos, que varía según el 
caza o bombardero seleccionado, 
Bombas de fragmentación o guia- 
das por láser, napalm y todo tipo de 
cohetes y misiles pueden ser aco- 
plados antes de cada misión. Tanto 
estas armas como los aviones han 
sido reproducidos con total fideli- 
dad respecto a los modelos reales. 
Como sus hermanos de PSX, Ace 
Combat 04 ofrece la facilidad de 
manejo y la mecánica de un arcade, 
pero no tiene nada que envidiar al 


, 


¿Adiós a los escenarios urbanos 


Los atroces ataques terroristas del pasado 11 de septiembre en Esta: 
dos Unidos han provocado cambios e incluso la cancelación de 
aquellos juegos con aspectos que pudieran recordar o relacionarse 
con los atentados. Entre los títulos damnificados estaría la versión 
occidental de Ace Combat 04.Según algunas fuentes, los escenarios 
urbanos, una de la señas de identidad de la saga desde sus inicios en 
PlayStation, podrían ser suprimidos para evitar suspicacias. 


ación de fotos 
ls por satélite y 
to de Namco 

bp como resul- 
s escenarios 
que parecen 
de un vídeo. 


más potente y realista simulador de 
vuelo para PC.Sus 18 campañas 
componen un verdadero lujo para 
los sentidos. Cordilleras, ciudades, 
desiertos y valles han sido reprodu- 
cidos con tanta calidad que tendrás 
que frotarte los ojos para asegur; 

te de que no estás viendo un 

vídeo. Todo lo que aparece en pan- 
talla está generado por tu PlaySta- 
tion 2 y con un tiempo de carga 
que jamás excede de los dos segun- 
dos. En enero podrás experimentar- 
lo por tí mismo, cuando la versión 
PAL llegue a las tiendas. Ojalá lo ha- 
ga sin cambios. eo NEMESIS 
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El título de Capcom puede jugarse en modo 
Versus a través de Internet (en Japón, claro), 
incluso entre dos consolas diferentes. 


L Género > Beatiem-up 2D 


do 


Formato > DVD-ROM/60-ROM 


Compañía > Capcorn Programador > Capcom 


Cuando Cap- 
com anunció la 
aparición de un tí- 
tulo que enfrentaba 
sus personajes con 
los de SNK, nadie 
terminó de creérse- 
lo.Tras alguna de- 


que lo convierten, al 
fin, en el juego so- 
ñado por todos los 
aficionados a los be- 
at'em-up. Además 
de la inclusión de 
nuevos personajes 
como Haohmaru 


las novedades más importantes ra- 
dican en el uso de seis botones en 
lugar de cuatro y en el aumento de 
estilos de juego (Grooves). En esta 
nueva edición, podremos jugar con 
seis diferentes Grooves, entre los 
que destacan los modos Extra y Ad- 
vanced de KOF, el típico de SF Alpha, 


y Garou: 


<A 
Mark of The Wol- 


ves. Capcom Vs SNK 2 es, sin duda 
alguna, el mejor y más completo 


cepción con el primer CVS, esta se- 
gunda entrega incluye elementos 


(Samurai Shodown), Maki (Final 
Fight 2) o Kyosuke (Rival Schools), 


uno similar al de SFI!! (Parry) y hasta 
una mezcla entre Samurai Shodown 


beat'em-up bidimensional jamás 
creado. es poc 
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Una buena, 
aunque 
agotadora, 
forma de 
ganar dine- 
roserá tra- 
bajar como 
descarga- 
doren los 
muelles. 
Abajo po- 
demos ver 
cómo Ryo 
sigue a 
Wong en 
primera 
persona. 


A 
A 


La clásica mo- 
dalidad Free 
Battle se ha vis- 
to actualizada 
con una nueva 
perspectiva en 
primera perso- 
na. También se 
ha incluido el 
necesario medi- 
dor de energía 
para todos los 
enemigos. 


Género > RR.EE 


Formato > 4 60-ROM 


Compañía > Sega: Programador > M2 of CRI 


El segundo legado de Yu 
Suzuki para la humanidad ha naci- 
do y aunque parezca increíble ha 


intrincada, realista y rica en detalles 
y por si esto fuera poco se han im- 
plementado efectivas rutinas gráfi- 


Para orientar- s A 4 e anat 
nos de una for- logrado eclipsar la magnificencia y cas de iluminación, humo y transpa- 
ma más efecti- perfección de la anterior obra. rencia. Shenmue ll tiene vida propia 
vaselncloyetn Shenmue Il puede considerarse, sin y logra transmitirla al jugador. Nada 
pequeño mapa 


en la parte infe- 
riorizquierda 


ningún tipo de temor, el juego más 
ambicioso y perfecto jamás creado. 


más comenzar a jugar con él caere- 
mos aturdidos ante tal cantidad de 


de la pantalla, Las dimensiones del escenario se información audiovisual y podre- 
enel E inclu- han multiplicado por diez, el núme- mos sentir el agobio real de Ryo 
so, podremos S a £ . 
martariosile ro de personajes simultáneos en tras llegar a un concurrido puerto 
gares más pantalla es insultante, la arquitectu- de Hong Kong, uno de los escena- 


significativos. 


ra urbana es mucho más compleja, 


rios,junto a Kowloon y Guilin, don- 


Las nuevas re- 
creativas que 
aparecen en 
Shenmue ll se- 
rán Outrun (el 
coche es dife- 
rente) y After- 
burner ll. Si- 
guen apare- 
ciendo Space 
Harrier, Hang- 
On y la máqui- 
na de dardos. 


de transcurre esta segunda parte y 
que equivale a tres capítulos más 
de Shenmue. Recordad que en total 
son 16.La evolución técnica en 
Shenmue es impresionante, pero el 
apartado jugabilidad, ligeramente 
criticado, tampoco se queda a la za- 
ga. Se ha aumentado el número de 


QTE' (incluyendo los nuevos QTE 
Command), las peleas Free Battle se 
han mejorado, se incluyen dos nue- 
vas coin-op (Out Run y Afterburner II) 
y se ha optimizado enormemente 
el interface con el usuario gracias a 
un pequeño mapa en pantalla (per- 
derse en este juego es fácil) y la uti- 


Através del pad 
tendremos un ac- 
ceso más directo 
a las acciones del 
protagonista. Se 
podrá hablar, pre- 
guntar sobre algo 
específico, consul- 
tar un mapa, ac- 
ceder al diario o 
al inventario... 


lización de todos los botones del 
pad para acciones específicas. La 
expresividad facial y naturalidad de 
Ryo y el resto de personajes, aten- 
ción a las nuevas incorporaciones 
femeninas (Joy, Shuei y Shenhua) 
han sufrido una clara evolución y se 
asemeja peligrosamente a lo visto 


Además de los clásicos QTE' (Quick Time 
Events), se han incorporado los Command 
QTE, en los que habrá que realizar una combi- 
nación de controles para superar las pruebas. 


en FFX. Shenmue ll y sus 4 GD's po- 
nen el hardware de DC al límite y 
dejan en entredicho a consolas su- 
periores. La magna creación de Yu 
Suzuki continúa, capítulo a capítu- 
lo, su ascensión imparable hacia ese 
lugar del cielo donde descansan las 
obras de arte. Por cierto, será uno 
de los juegos que acompañe el lan- 
zamiento de Xbox. eo THEELF 
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Mientras la Luna irrumpe 
en el cielo para iluminar nuestros 
mejores sueños, 
Namco conquis- 
ta el mundo oní- 
rico para dar en- 
trada a Klonoa 

en GBA.A años 

luz queda aque- 
lla peculiar ver- 

sión para la por- 
tátil Wonderswan pues, acercándo- 
se a la calidad gráfica de Phantomi- 
le de PSone, Namco rescata la juga- 


Compañía > Namco 


bilidad de Lunatea's Vell insplrándo- 
se en fases y puzzles de está edición 
para PS2 Siete 
localizaciones a 
explorar, más un 
jefe final te espe- 
ran en cada 
mundo. En total 
son cinco y si 
completas cada 


O Género > Plataformas 


Programado 


UNO ACUVAarás simpáticos Extras. Al 
¡gualque en la versión para PS2, 
Klonoa no sólo llevará su poderoso 
anillo, sino que en determinados es- 
cenarios hará uso de una tabla para 
deslizarse por originales pendien- 
tes con el fin de recoger los 100 dia- 
mantes. Aunque hacerse con todos 
los items resulta casi imposible y en 
determinadas situaciones no sabrás 


Los final bosses, a excepción del último, no 
son dificiles de derrotar siempre y cuando 
descubras cuáles son sus puntos débiles. 


cómo avanzar, la dificultad no es 
muy elevada. Derrotar a los final 
bosses es cuestión de adivinar cuá- 
les son sus puntos débiles. Quizá el 
único pero de Klonoa: Empire of 
Dreams es su limitada duración, pe- 
ro por lo demás (melodías, FX, juga- 
bilidad,...) es extraordinario. Tan só- 
lo queda esperar a que este sueño 
se haga realidad en Europa. +o ANNA 


GAME BOY ADVANCE 


Mn Y | 


Par 


Premios todas las 


ALCALA DE HENARES 
Mayor, 58 
Tel.: 918802 692 
orea516 confederacion.com 


ELCHE (Alicante) 
C/ Alfonso XIl, 20. Local B. 
Tel.: 965 459.395 
phobos* confederacion.com 


MADRID-Callao 

€/ Preciados, 34 

Tel.: 915 238 011 
recios B'confederacion.com 


PAMPLONA 
C/ Iturrama, 28 (trasera! 
Tel.: 948 198 031 
hackers confederacion.com 


ALCOBENDAS 
C/ Ramon Fernandez Guisasola, 26 
Tel.: 916 520 387 
pegasolS confederacion.com 
FUENGIROLA (Malaga 
Ed. Windsor Park 
Av. Jesus Santos Rein, 19 


:952. 666 663 
Sconfederacion.com 


MADRID-Moncloa 
Mel 


lez Valdes, 54 


deimos E confederacion.com 


PAMPLONA (Barañain) 
Av. de Pamplono, 33 


BARCELONA 
C/ Diputacio, 206 
Tel.: 933 232 235 
odyssey 2 confederacion.com 


GIRONA 
Emili Grahit, 
Tel.: 972 224 7: 
rocket foctory£ confederacion.com 


MALAGA 
P* de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 


roptors confederacion.com 


SAN SEBASTIAN 
S Isabel Il, 23 
143 445 660 
shogun “ confederacion.com 


BARCELONA 
CC. Glories 
Avdo. Diogonal, 280 
Tel.: 934860 064 
veshibo_ormy? confederacion.com 


GRANADA 
C/ Luis Braille, 8 
Tel.: 958 258 820 
nova confederacion.com 


MOSTOLES 
Avdo. Portugal, 8 
Tel. 916 171115 
el_ moon  confederacion.com 


E DEAL RtE " 
Av. Belgica, 1 (Ed. Chopatal 
Tel: 922 222404 


nivel21 < confederacion.com 


deration.c 


BENIDORM 
C/ Tomas Ortuño, 80 
T 6 806 982 
3 confederacion.com 


IRUN 
C/ Luis Mariano, 7 

Tel.: 943 635 293 
warriors 2 confederocion.com 


MOTRIL 
C.C. RADIO VISION 
C/ Nuevo, 44 
Tel.: 958 600 434 ext. 208 
rad: confederacion.com 


VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 311 
falcons3 confederccion.com 
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CASTELLON 
Av. Rey Don Jaime, 43 
Tel.: 964 340 053 
solaris Y confederacion.com 


LOGRONO 
Avda. Doctor Múgica. 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos *confederacion.com 


PROXIMAS APERTURAS: BURGOS 


NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 
y expansion 2 confederacion.com 
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Al comienzo del juego, el sabio 
que está junto a Jak nos dará ins- 
trucciones precisas sobre cómo 
progresar en nuestra aventura y 
cómo convertir a Daxter de nue- 
vo en una persona. 


UI SUMISO 


A 
" Í presse TO USE 


8 
e 
NR 


ay 


Acambio de pes- 
car unos peces, el 
personaje de la de- 
recha nos dejará 
utilizar su barca. 
Debajo, el A-Grav 
Zoomer, indispen- 
sable para llegar a 
la Aldea Roca. 


Y 4 


- Y b 
O. 
po oO rs? 
os BIO y 


A 


Formato > DVO-ROM Compañía > Sony E.E 


Los creadores del primer 
Crash Bandicoot son los encargados 
de trasladarnos a un nuevo mundo, 
a una dimensión en la que un juego 
abandona tal calificativo y se con- 
vierte en un hábitat repleto de ex- 
traños organismos que parecen es- 
tar vivos. Naughty Dog ha conse- 
guido camuflar, bajo un inmenso 
universo vivo, uno de los mejores 
videojuegos jamás creados para un 
sistema de entretenimiento de nue- 
va generación. Claramente inspira- 


Género > Plata 


Jal € Daxter 


do en títulos como Mario 64 o Ban- 
jo-Kazooie, Jak 8 Daxter nos trasla- 
dará a un fantástico mundo tridi- 
mensional, increíblemente detalla- 
do, en el que nos esperan ocho di- 
ferentes escenarios, decenas de 
personajes con los que interactuar, 
multitud de misiones que comple- 
tar, cientos de objetos por recoger y 
muchas, muchas horas de diversión 
junto a Jak y Daxter.Al igual que el 
primer Crash, este nuevo título de 
Naughty Dog supone un salto en 


Programador > 


Naughty Dog País > Estados Unidos 


Jak y Daxter, momen- 
tos después de recoger 
una de las preciadas 
baterías repartidas 
porel mapeado del 
juego. Para ser exac- 
tos, esta imagen está 
tomada tras ayudar al 
pescador. 


El motor creado 
por Naughty Dog 
para Jak €: Daxter 
muestra en panta- 
lla todos los ele- 
mentos a los que 
llegue nuestra vi- 
sión. Además, po- 
see un sistema de 
iluminación impre- 
sionante, se mueve 
suavemente... 


Isla Niebla, lu- 
gar donde en- 
contrarás la 
fuente de Eco 
Negro, está re- 
pleta de artilu- 
gios fabricados 
porlos Lurkers. 


la evolución del género de las pla- 
taformas, uniendo en un solo título 
un divertido argumento, una absor- 
bente jugabilidad y un motor gráfi- 
co que nada tiene que ver con lo 
que hemos visto hasta ahora en 
PS2. Dicho motor muestra el esce- 
nario en todo momento, sin ocultar 
un solo detalle con efectos de nie- 
bla ni desapariciones poligonales, 
mientras mueve todos sus elemen- 
tos (que son muchos) a una veloci- 
dad cercana a los 60 fotogramas 


por segundo. Lo mejor de su motor rías, tendremos que cumplir diver- 


es la carga entre cada uno de los sas y divertidas misiones, que van 

ocho escenarios, inexistente a los desde perseguir una bandada de quier momento el idioma de las vo- 
ojos del jugador, Otro de losimpor- gaviotas en la playa hasta recuperar ces y los textos (incluido un perfec- 
tantes elementos de Jak 8: Daxter la musa perdida del escultor del po- — to castellano) y con un menú para 
es su desarrollo, el cual nos obligará  blado.Jak 8: Daxter llegará con la mostrar la imagen en 16:9, 4:3, a 50 
a hacernos con un número deter- posibilidad de seleccionar en cual- y a 60 Hertzios. eo poc 

minado de po- 

wer cells (baterí- 
as) en cada uno Daxter siempre está 
de los escena- haciendo CONANtd 

y rios jocosos y reali- 
rios, Para conse- zando acciones có- 
guir dichas bate- micas como esta, 
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Sol Badguy y Ky 
Kyske, los dos per- 
sonajes protago- 
nistas del juego, 
miden sus fuerzas 
en uno de los esce- 
narios más trabas. 
jados de Guilty 


Debajo podéis obser- 
var un fotograma de la 
secuencia del ataque 
Destroy de Johnny. A 
diferencia del primer 
GG, ahora ganaremos 
un round en lugar del 
combate completo. 


FREE PLAY 


AN 


Esta captura 
demuestra el 
buen hacer 
de los progra- 
madores de 
Arc System 
Works a la 
hora de dise- 
ñartanto 
personajes 
como 
escenarios. 


Género > Beatiem-up 2D 


Guilty Gear X 


Compañía > Sammy 


Formato > ED-ROM Programador > Arc System Works Pals > Japón 


Tras más de un año con PS2 en 
el mercado, este mes ha sido el ele- 
gido por dos diferentes compañías 
para inaugurar el género del be- 
at'em-up bidimensional en dicha 
consola. Por un lado, Capcom pone 
a la venta Capcom Vs SNK 2 y, por 
otro, llega hasta nosotros la espera- 
da versión Guilty Gear X para los 
128 bits de Sony.El título de Arc 
System Works supone una total 
evolución en el género, mostrando 
un detalle visual nunca visto en un 
juego de sus características y aña- 


diendo una gran cantidad de ele- 
mentos a su original jugabilidad. 
Guilty Gear X posee decenas de po- 
sibilidades «prestadas» de otros be- 
at'em-up, como los Air Combos o los 
Chain Combos, y añade movimien- 
tos como el Faultless Defense (méto- 
do de defensa contra los movimien- 
tos especiales) o el Destroy, que ya 
aparecía en el primer GG y que en 


esta ocasión te hace ganar un 
round, no la batalla completa. Esta 
versión para PlayStation 2 mantie- 
ne todas las impresionantes carac- 
terísticas gráficas de la edición re- 
creativa y de la conversión realizada 
para Dreamcast (no comercializada 
en España), una de las cuales mues- 
tra a los personajes al doble de la 
resolución que en juegos como 


Capcom Vs SNK.Lo que aún no sa- 
bemos es si en esta versión euro- 
pea será incluido el modo Omake 
(galería de ilustraciones, etc.). La 
compañía encargada de traer hasta 
nosotros GGX será, como de cos- 
tumbre, Virgin Interactive. eo poc 


A AA] 
¡A tado gas] 


Crash y: su hermana Coco 
disfrutarán alo grande a bor- 
do detodo tipo de vehículos 
durante el juego.Vagonetas 
en una mina, un patinete hu: 
yendo de un tsunami, una ca- 
rrera de coches en el desierto 
o'pilotando un avión con los 
enemigos disparando en to- 
do'momento.Son algunas de 
las fases que Traveller's Tales 
ha preparado para dotar a. 

la aventura de variedad 

y diversión. 


Los jefes finales 
del juego brillan 
por sus variados 
patrones de ata- 

que y original 
diseño, 


=1 


El Dr. Neo Cortex y 
sus secuaces se 
reúnen para hacer- 
le la vida imposible 
al bueno de Crash, 
que de nuevo ten- 
drá que luchar con- 
tra su némesis. 


Formato > EO-ROM Cormpañía 


Después de un intento fallido (el 
juego era bastante malo) con Crash 
Bash, la simpática mascota de PSo- 
ne se pasa a los 128 bits de Sony 
con una aventura plataformera que 
recupera el espíritu original de 
Crash Bandicoot, Nuestro héroe se 
enfrentará por enésima vez contra 
el Dr. Neo Cortex y toda su corte de 
seguidores. A lo largo de 30 niveles, 
no pararemos de saltar plataformas, 
esquivar trampas y, por supuesto, 
recoger manzanas y reventar cajas 
para mejorar nuestro porcentaje, Tal 


> Vivendi Universal Programador 


y como ocurría en 
Crash Bandicoot 
Warped, también 
tendremos que re- 
gresar a cada una 
de las fases y entrar 
en la modalidad 
contra el crono, Sólo 


de esta forma podremos visitar los 
últimos cinco niveles del juego.Por 


SA ES 


País > Reino Unido 


supuesto, el aspecto 
gráfico del mundo 
de Crash Bandicoot 
ha mejorado bas- 
tante, aunque Tra- 
veller's Tales se ha 
basado fielmente 
enel trabajo origi- 
nal desarrollado por Naughty Dog. 
Lo mismo ocurre con las melodías, 


algunas de las cuales resultarán 
completamente familiares para los 
que hayan seguido las aventuras de 
este personajillo desde sus inicios. 
En definitiva, más de lo mismo pero 
con una impresionante puesta en 
escena y una mayor variedad que 
en entregas anteriores. Sin duda, 
una gran noticia para los seguido- 
res de Crash Bandicoot. => R.DREAMER 


superjuegos 


o 


Susumu Matsushita ha creado y supervisado to- 
dos los diseños del juego. Desde el protagonista, 
Maximo, hasta los escenarios y el más insignifi- 


cante de los enemigos. 


SUIO5 SUIS 


Es uno se los cimientos sobre la que se sus- 
tenta la leyenda Capcom ¿Acaso hay al- 
guien que jamás haya jugado a una de sus 
tres entregas? Los fans de Arthur ya fui- 
mos felices hace tres años, cuando Cap- 
com decidió dedicar a esta saga el se- 
gundo volumen de Generation 


(A) 


= 
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EhostsN EhuulsN 
Goblins [1985] Ehosts [1988] 
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Ghosts to Glory 
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Maximo: 


> DVD-ROM 


Compañía > Capcom Programador > Capcom Digital Studios 


Tal y como prometimos el mes 
pasado, os adelantamos algo más 
de información acerca de Maximo: 
Ghosts to Glory, el bombazo que 
está preparando Capcom para el 
2002. Desarrollado en Estados Uni- 
dos y con diseños del genial artista 
japonés Susumu Matsushita, Ma- 
ximo es el merecido homenaje de 
Capcom Digital Studios a la em- 
blemática saga Ghosts'N Goblins. El 
piloso caballero Arthur cede el tes- 
tigo a un nuevo héroe y las 2D dan 


laximo e 
capaz de eje- 
cutar cerca 
de 30 habilida- 
des especiales, en- 
tre magias, combos... 
incluyendo algún que 
otro guiño a la saga 
madre, como el lanza- 
miento del escudo. 


Super Ghuouls N 
Ghosts [1992] 


Maximo: Ghosts 
To Elory [2002] 


Género > Arcade 


País > Estados Unidos 


paso a entornos tridimensionales, 
pero el espíritu del clásico sigue la- 
tente en cada una de las 31 fases 
que compondrán este arcade. 
Tommy Tallarico se ha inspirado en 
las melodías más recordadas de 
Ghosts'N Goblins y Ghouls'N Ghosts 
para crear la música que acompa- 
ñará las andanzas de este caballero 
que, como su predecesor, llega a 
perder la armadura al contactar con 
un enemigo. Combatir en calzonci- 
llos no es, ni mucho menos, el único 


Maximo: Ghosts To Glory 
se estructura en cinco 
mundos que en total ofre- 
cen 31 fases de puro y du- 
ro arcade. Como no podía 
ser de otra forma, todo co- 
mienza en un cementerio. 


A diferencia de 
Arthur, Maximo 
sólo dispone de 
una espada como 
arma, aunque ésta 
puede mejorarse 
hasta alcanzar in- 
cluso el aspecto 
del sable láser de 
un caballero Jedi. 


En los jefes es donde se aprecia con más cla- 
ridad la mano de Susumu Matsushita. Para 
muestra, el fogoso gordo de arriba. 


guiño a la saga, Enemigos co- 
mo los fantasmas, los zombis, 
los totems lanzadores de cala- 
veras, los hechizos que te con- 
vierten en anciano y en bebé, 
la armadura de oro y otros múl- 
tiples aspectos rescatados de la 
trilogía GéG, convergen a la 
perfección con elementos to- 
talmente nuevos, Más de 30 
movimientos especiales que el 
héroe, Maximo, puede llegar a eje- 
Cutar. A pesar de ser un equipo de 


programación americano, Capcom 
Digital Studios, demuestra con es- 
te título poseer un ilimitado respe- 
to y un enorme conocimiento sobre 
Una saga que, no olvidemos, vivió 
su última entrega hace exactamen- 
te diez años en Super Nintendo.Y 
técnicamente, hablamos de un jue- 
go que es un verdadero prodigio, 
tanto en lo referente a la ambienta- 
ción como en la calidad y la solidez 
de los gráficos. El encanto y el hu- 
mor que caracteriza el trabajo de 


Susumu Matsushita, padre de las 
portadas de la célebre revista japo- 
nesa Famitsu, se siente en cada fase, 
en cada escenario y en cada villano 
de Maximo: Ghosts To Glory. Un ar- 
cade de la vieja escuela actualizado 
a los nuevos tiempos. Y ¡ojo! Toda- 
vía se encuentra en desarrollo. El re- 
sultado final aún puede sobrepasar 
nuestras expectativas. eb NEMESIS 


superjuegos «+ 


Formato > DVD-ROM 


El género de plataformas no 
cuenta con muchos títulos en 
PlayStation 2. Ahora se suma la úl- 
tima producción de In Utero, un 
grupo de desarrollo en la nómina 
de Ubi Soft.Se trata de un juego 
que combina las plataformas con la 
aventura. El protagonista, un niño 
de un orfelinato llamado Cyprien, 
es conducido a un extraño mundo 
en el país de los sueños. Allí será 
guiado para liberar a sus amigos y a 
los seres amigables que vaya en- 
contrando a lo largo del juego, para 


Compañía > Ubi Soft 


Evil Twin 


finalmente regresar al mundo real 
convertido en un héroe. El entorno 
gráfico de Evil Twin, con claras in- 
fluencias de películas como La Ciu- 
dad de los Niños Perdidos, retrata a la 
perfección el ambiente del lugar 
fantástico donde transcurre la 
aventura. En los ocho mundos, con 
76 niveles diferentes, encontrare- 
mos unos cien tipos de enemigos. 


Programador > In Utero 


En la primera fase Cy- > 
prien se encontrará 

con este simpático 

personaje. Además de 

contarle que está su= 

cediendo le ayudará 4 
desenvolverse. 


gún enemigo dispondrá de us 
tirachinas para defenderse. 
También hay una opción para 
disparar en primera persona. 


Género > Plataformas/Acción 


Pals > Francia 


Además, Evil Twin cuenta con se- 
cuencias que irán desentrañando la 
historia, Sin embargo, la consisten- 
cia del juego está debilitada por 
continuas ralentizaciones y una di- 
námica bastante lineal que puede 
llegar a aburrir a los jugadores más 
exigentes, pero hasta que no vea- 
mos la versión final no emitiremos 
ningún veredicto. «> R.DREAMER 


5uper Eyprizn 


El pequeño protagonista po- 
drá transformarse en el súper 
héroe de sus sueños. Reco- 
lectando los ¡tems necesarios 
para rellenar la barra de 
energía, podrá, durante un 
tiempo limitado, ejecutar sú- 
per saltos, disparar bolas de 
fuego y rayos electrizantes. 


Toda la aventura comienza durante el cum- 
pleaños de Cyprien en el orfanato. 


HEALTH. 
JARGE 


DANGES 
ES 


Lawrence Mujari se 
presentará ante no- 
sotros de esta guisa, 
Si aterrizamos en una 
buena posición, com- 
pletar la misión será 
más sencillo que si 
nos dejamos caer en 
cualquier sitio. 


ARLIOR 


TARGET > 


Arriba, una escena del 
it ego llamado 
Elimination. En él ten- 
dremos que deshacer- 
nos de un número de- 
terminado de enemi- 

gos. A la izquierda, 
Lian recibe un certero 
disparo en la nariz. 


Género > Aventura/Shooter 


Syphon Filter 3 


Formato'> CD-ROM 


Gabriel Logan y su insepara- 
ble compañera Lian Xing regresan 
a los 32 bits de Sony en lo que pare- 
ce ser su última aparición en 
PSone. Syphon Filter 3 presenta un 
desarrollo similar al de anteriores 
entregas, aunque incluye nuevas ar- 
mas (una de ellas posee un visor 
para ver através de los objetos sóli- 
dos), misiones más largas y comple- 
jas en las que tendremos que reali- 
zar multitud de acciones y un enre- 
vesado argumento repleto de gol- 
pes de efecto y flashback, que nos 


Compañía > Sony E.E 


hará completar misiones que tuvie- 
ron lugar antes del primer Syphon 
Filter. Dicho argumento, dependien- 
do de la misión, nos pondrá en la 
piel de Gabe, Lian o de un nuevo 
personaje llamado Lawrence Muja- 
ri. El motor gráfico creado por Sony 
es tan bueno como el de las dos an- 
teriores entregas, aunque se han 
mejorado los efectos de luz y se ha 


Programador > S.C.E.A. 


Pals > Estados Unidos 


modificado el aspecto de los perso- 
najes, haciendo sus facciones más 
duras y expresivas y, de este modo, 
enfocando el título a un público 
más adulto. Las novedades más im- 
portantes de SF3 son su completísi- 
mo Versus para dos jugadores y su 
nuevo modo mini-games, que com- 
prende diferentes modalidades (As- 
sassin, Biathlon, Demolition, Elimina- 


tion y Thief), donde tendremos que 
eliminar un objetivo humano sin 
ser detectado, deshacernos de un 
cierto número de enemigos, cubrir 
las espaldas de un desactivador 
mientras inutiliza cargas explosivas 
repartidas por el escenario. Syphon 
Filter 3 llegará a España doblado y 
traducido al castellano, al igual que 
sus dos anteriores entregas. »o poc 


superjuegos. 
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PD ASAS ED 


Formato » CD-ROM 


Después de varias idas y veni- 
das de una fugaz versión para Dre- 
amcast, que nunca verá la luz, y de 
la conversión de dicha edición do- 
méstica (Blue Shift) para PC, Half-Li- 
fe está a punto de hacer aparición 
en PlayStation 2. Este nuevo Half- 
Life para los 128 bits de Sony con- 
serva el motor gráfico mejorado 
creado para la versión Dreamcast, 
el impresionante modo Historia, cu- 
yo argumento encandiló a miles de 
usuarios de PC y la característica ju- 
gabilidad que empujó a más de 50 


Compañía > Vivendi-Universal 


Half Life 


publicaciones diferentes a convertir 
a Half-Life en el juego del año 
1999. Al igual que en el Half-Life de 
Dreamcast, en el caso de que éste 
hubiera llegado a salir, esta versión 
para PlayStation 2 incluye un nue- 
vo modo de juego llamado Decay, 
que es una aventura paralela a la de 
Gordon Freeman dividida en dife- 
rentes misiones. El mayor atractivo 


Arriba podéis ver 
auno de los jefes 
de una zona muy 
avanzada del jue- 
go.A la derecha, 
una escena del 
modo Decay, pro- 
tagonizado por 
dos personajes 
femeninos. 


Programador > Be 


de dicho modo es la posibilidad de 
jugarlo en modo Cooperativo con 
dos jugadores (split-screen), ya que 
cada una de sus misiones posee 
una gran cantidad de puzzles que 
sólo podremos resolver con la ayu- 
da de nuestro compañero. Si lo que 
queremos es acabar con un amigo, 
esta versión de HL también incluye 
un modo Deathmatch para dos ju- 


País > Estados Unidos 


Lo último en depor- 
tes de riesgo: «In- 
tenta eliminar a 
uno de los mons- 
truos más gigan- 
,tescos de Half-Life 
gon una simple ba- 
sra de hierro». 


gadores, el cual nos permitirá selec- 
cionar entre 6 personajes y 10 esce- 
narios. Al contrario de lo que ocu- 
rrió con la versión para PS2 de Qua- 
ke 11l, en este Half-Life podremos 
utilizar un teclado y un ratón USB 
para controlar a nuestro personaje, 
algo que agradecerán los más afi- 
cionados al género del Shoot'em-up 
en primera persona. ee poc 


¡Losmám's minis 


se han hecho con el poder 


¡En la fábrica-de) golosinas reina el caos total! 
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¿e aventura tridimensional con sensacionales gráficos en 3D de alta resolución 
y ejercicios de matemáticas integradas, en un juego de acción que fascina a todos los niños. 
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FIFA 2002 


A La saga FIFA se renueva gracias a un 
sistema de pases que permite una total li= 
bertad al usuario. Además, ofrece su habi- 
tual oferta de opciones, tanto en equipos 
como en competiciones. 


El sistema de pases 
¡presenta como nove- 
dad la posibilidad de 
solicitar a un jugador 
que se desmarque. Di- 
cho jugador aparece 
con una estela lumino- 
sa y la trayectoria que 
va a seguir es recogida 
mediante una línea 
punteada. 


lor entrega se pasa a 

cho. En todas ellas pueden 
modificarse el grado de incli- 
nación y el zoom. 


el si Station 2, tras cinco 


la saga FIFA dio 


versiones para los 32 bits de Sony. 
El citado programa mantenía tanto 
el sistema de juego como las opcio- 
nes de sus antecesores, aunque me- 
joraba notablemente el apartado 
gráfico. La segunda entrega para 
PlayStation 2 no se limita a realizar 
un lavado de cara, ya que entre las 
novedades se incluye un nuevo sis- 
tema de pases que elimina el, hasta 
ahora habitual, pase al pie. De este 
modo, el usuario puede elegir libre- 
mente el lugar al que quiere dirigir 


el balón, permitiéndole jugadas 
que se alejan de las rutinas que se 
repiten una y otra vez durante los 
partidos. Para ello, se puede deter- 
minar la dirección y la potencia, a lo 
que se une la posibilidad de solici- 
tar a un compañero que se desmar- 
que pulsando el botón «L1», Ade- 
más, mediante una línea disconti- 
nua, se marca la dirección de des- 
marque lo cual sirve para conocer 
de antemano la posición a la que 
debe enviarse el pase. Otra de las 
novedades a destacar en este título 
es que el nuevo rostro de FIFA, en 


sustitución de Mendieta, es el guar- 
dameta del Real Madrid y de la se- 
lección española, Iker Casillas. En 
cuanto a los restantes aspectos, 
Electronic Arts ha mantenido los 
magníficos comentarios de Lama y 
González y la gran variedad de op- 
ciones que se han convertido en 
una de las señas de identidad de 
toda la saga. Asimismo, se incluyen: 
los clubes de 16 Ligas, una comple- 
ta gama de selecciones, jugadores 


cuela der 


grafica en La reproduc 
dores y equipaciones oficial 


la iniro 


reales y una oferta de competicio- 
nes casi interminable. Dentro de es- 
te último aspecto se vuelven a aña- 
dir hasta tres temporadas consecu- 
tivas, con varias competiciones ca- 

da una, y se incorpora la fase de cla- 
sificación para el próximo mundial 

a disputar en el verano de 2002. El 
único problema de FIFA 2002 es el 
desplazamiento aéreo del balón, 

cuyas leyes físicas no terminan de 
responder a la realidad. eo cuip 8 ce 


En la línea de sus 
antecesores, des- 
taca el enorme 
despliegue de ju- 
gadores reales 
incluidos. Sólo 
los más impor- 
tantes han sido 
reproducidos de 
forma individual, 
mientras que pa- 
ra los restantes 
existe un comp 
to editor. 


La oferta de competicionesin- 
cluye desde una Copa 
de Europa de Cam- 


yen ala de Ho- 


Entre las novedades, 
destaca la fase de clasifica- 
ción para el mundial de 2002. 


Paco González 


de Manolo Lama y n ses es lo 
en creando es la juga 


Género > Deportivo Formato > DVD-ROM Compañía > Electronic Arts Programador > EA Sports Jugadores > 1-8 
Competiciones > 6 Niveles de Dificultad > 3 Texto/Doblaje > Castellano/Castellano Grabar Partida > Memory Card (910 KB) 
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PRO EVOLUTION 


KCET vuelve a demostrar que cuando 
se habla de fútbol hay que contar con 


ellos. Aun con sus «defectos» y «caren- 
cias», Pro Evolution Soccer es. hoy por 
hoy. el mejor juego del fútbol en PS2. 


Estas ocho co- 
pasrepresen- 
tan todos los 
torneos pre- 
sentes en el 
juego. Conse- 
guir todas lle- 
va bastante 
tiempo y no 
pocos contra- 
tiempos. 


Cuando vimos, hace ya unos 
meses, las primeras imágenes y ví- 


deos de este juego, la mayoría no 
Al final de cada período podréis ver un resumen de las jugadas más > dábamos crédito a nuestros ojos. 
interesantes. Es una de las grandes novedades de la versión PAL. h Aquello era tan perfecto que costa- 


ba creer que pudiera ser un juego. 
Después de varios meses difrutan- 
do de Pro Evolution Soccer (con- 
tando la versión nipona, la inglesa y 
esta hispano-italiana), hemos de 
decir que aún hay ocasiones en que 


esa sensación nos vuelve a asaltar. 
El juego es increíble, increíblemente 
bueno y, si no fuera por un par de 
cuestiones que después explicare- 
mos, el mejor con diferencia de la 
primera hornada del 
Lasjugadasaba- deporte rey en PS2. 
pen paradsa Pro Evolution Soccer 
más complicadas A 
queen la versión Ma conseguido aunar 
nipona de PES. belleza, espectáculo y 


rigor. Es el más vistoso de calle y sus 
competidores no han logrado el 
grado de perfección a la hora de re- 
crear los movimientos de los juga- 
dores, ni del balón y ni mucho me- 
nos la integración de ambos en el 
entorno, sin saltos ni ralentizacio- 
nes o acelerones. Pro Evolution 
Soccer es el más real en apariencia 
pero, sobre todo, en el comporta- 
miento e inteligencia de los fubolis- 
tas sobre el campo. Para ganar aquí 
hay que trabajar mucho las jugadas 
y controlar las posiciones, tanto las 
nuestras como la de los contrarios. 
Pero, y esto es lo interesante, tam- 


bién hay que superar a la máquina 
en picardía, habilidad e intuición. En 
Pro Evolution Soccer no hay mucho 
lugar para las frivolidades y el es- 
pectáculo no depende de chilenas, 
espuelas y demás virguerías, aun- 
que también las incluya. Exige 
siempre el máximo y esa exigencia 
se convierte en una fuente inagota- 
ble de diversión y entretenimiento. 
Cada partido es diferente al ante- 
rior y lo mismo se puede decir del 
desarrollo de las distintas competi- 
ciones. Aunque no posea el número 
de torneos de sus rivales, este nue- 


gra 
modelo 


vo título de KCET es un juega E 
una vida casi eterna por su£ 
dísimo nivel de dificultad, 
Después de lo dicho, ¿q! 

impide ser el rey absolute 
género en PS2? Pues, 
plemente, que no cue 
con una Liga o una Cha 
pions League, que hay jug 
dores con nombre figura 
que los comentaristas están. 
lejos de igualar a Manolo La- 
ma y Paco González. Si tuvie 
eso, FIFA 2002 y Esto es Fútbol 
2002 serían aspirantesen 
vez de rivales. eb DELUCAR 


2 KOUNAMN) EUT A F 
j 'Ñ 


Si Pro Evolution Soccer contara con com- 
peticiones como la Liga española O la 
Champions League, no tendría ningún rival. 


Género > Deportivo Formato > CD-ROM Compañía > Konami. 
Equipos> Clubes y Selecciones Texto/Doblaje > Castellano/Castellano Grabar partida > Mernory Card (182 Kb] 


Lama y Paco González. 


PA 


Programador > KCET Jugadores > 1-8 Competiciones > 8 


Ya superjuegos 1 


rl FRI ES MEAT. f=y 


ALONE IN THE DARK 


THE NEW 
NIGHTMARE 


A E | 


La saga que inspiró el género del Survival Horror a Cap- 
com llega con su último capítulo a PlayStation 2.La aven- 
tura es exactamente la misma que vimos en PSone y Dre- 
amcast.La única variación importante se centra en el 
apartado gráfico que ha subido muchos enteros al aprove- 
char el potencial de la consola. Ahora, los personajes poli- 
gonales han sido representados de 
una forma más realista y se integran 
mucho mejor con los escenarios. Es- 
Los jefes finales son el tos últimos, a pesar de estar prerren- 
culsaldela acción; aun derizados resultan impactantes por 
que dá veces puedan ter- 7 
arcos nuestra el detalle con el que han sido recrea- 
paciencia. dos. Sin embargo, títulos como Oni- 
musha que han exprimido los gráfi- 
cos 2D a límites insospechados con 


todo tipo de efectos y Devil May Cry, 
con escenarios 3D de una calidad si- 
milar, demuestran que Darkworks 
podría haberse esmerado mucho 
más en este apartado. Pero si te gus- 
tan las aventuras no te pierdas este 
juego. => R.DREAMER 


120'se presentan La banda sonora inte y 
sy con una defint quietante y perturbadora como la d s personajes para la 
luz de la vel $ a n $ a Cada uno 


smo ocurre con Los 
el cambio 


notable. Pero ya hay 
en 30 con esta calidad. no integramente 


* Género > Aventura/Acción 


* Farmato > OVO-Rom + Compañía > Infogrames + Programador > Darkworks 
* Jugadores >| + Personajes >2 + Texto/Doblaje > Castellano/Cast. + Grabar Partida > Memory Card [S9BK)] 


LA ÚNICA RAEVISTA 
OFICIAL DE Ps? 


Los mejores 
del 


N* JO + NOVIEMBRE 2001 = 975 Pla - 5.856€ 


PlayStation.e 


JUEGOS VIETARIDUS BOXERS! 


momento, 
lo último en 


¡SORTERMOS PELICULAS DUD Y 25 
, 


los lanzamientos 
mas esperados 
en ' 

y además 
ENTREVISTAS, 
MÚSICA, MOTOR, 
CONCURSOS... 


...9y Cada mes un 


sensación de 

velocidad hasta 
le fecha en un 
juego di 


con las mejores NN 
demos jugables. ME 


BAJA SU PRECIO 
A 9.9400 PTAS: 


la coches, 


Il KLONOA 2 BMX 2002 

TIME CRISIS 2 BSILENT SCOPE 2 
ANBA STREET A DRIVEN 
lRAYMAN M 


Y ADEMÁS VÍDEO DEMOS Y EXTRAS DE... 
RAIRBLADE, BURNOUT, DROPSHIP, WJORLD RALLY CHAMPIONSHIP, 


GRUPO ZETA 


SOUL REAVER 2, HERDY GERDY, SPLASHDOUJN, 
ESTO ES FUTBOL 2002, WIPEOUT FUSION, | AM LJOLFMAN 


PlayStation 2. ¡MALDITA REVISTA! 


qu 


superjuegos 


Ml El nueva juego de Empire para PSe es 


El realismo de Victorious 
Boxers no le viene dado 
precisamente por el look 
de sus boxeadores, heren- 
cia del manga original de 
Jyoji «Georges» Morika- 
wa, sino por la ausen- 
Po cia total de barras de 
== energía o contadores 
de tiempo. Como en el boxeo real, 
nunca sabrás el estado físico del ri- 
val más que por la creciente ralenti- 
zación de sus movimientos o su 
rostro hinchado por los golpes. 
Tampoco sabrás cuándo el «gong» 
salvador te librará de estar contra 
las cuerdas. Esto es boxeo puro y 
duro. Un potente directo a la man- 
díbula puede poner fin al combate 
en el primer asalto, aunque la ma- 
yoría de las veces estarás condena- 
do a ejecutar un estratégico y me- 


mucho más que la adaptación de un man- 
ga de éxito. Es la más Mel recreación del 
boxeo que se ha visto en una consola. 


tódico ataque a los puntos vitales 
del contrincante sin lanzar golpes 
al aire, en pos de la puntuación de 
los jueces. Dotado de una jugabili- 
dad poco habitual en un simulador 
de boxeo, VB atrapa al usuario des- 
de el primer momento gracias a su 
excelente sistema de control. Una 
hábil utilización del joystick analo- 
gico del Dual Shock 2 es lo único 
que necesitas para emular a Mo- 
hammed Alí y esquivar como un 
campeón los envites del rival y de- 
volvérselos en forma de endiabla- 
das series de uppercuts, ganchos y 
directos. Los excelentes gráficos 
del juego se encargarán de trans- 
mitir el dramatismo y la emoción a 
lo largo de los más de 40 combates 
que te esperan en tu carrera como 
boxeador profesional. Suerte y 
apunta al rostro. eo NEMESIS 


rr PLARSTATIOO E 
VICTORIODUS BOXERS 


A medida que vayas venciendo rivales en 
el modo Historia, éstos irán formando 
parte de los boxeadores seleccionables 


en la modalidad Versus, en el que si cuen- 
tas con un rival humano la emoción y las 
risas están aseguradas. 


La dureza del 
boxeo queda 
patente en el 
rostro de los 
púgiles, más y 
más desfigura- 
do a medida 
quese van 
sucediendo los 
rounds. 


efectillos, como la 
detección con Las esquinas de los 
cuadriláteros, enturbian un poco 
Unos gráficos. por. otro Lado ifre: 
La piel, musculatura y 
movimientos de los boxeadores 
son sencillamente q€ 


Ala historia de Ippo Le hu! 
nido de perlas una Música más 
ca, Hipo Rocky. l 

unque esc 


Impacto del quante contra La Ca 
Deza del rival 


IS 


Género > Deportivo Formato > DVD-ROM Compañía > Empire Programador > New Corp. Jugadores > 1- 2 
Modos de Juego >2 Boxeadores. > Más de 40 Texto/Doblaje > Inglés/nglés Erabar Partida > Memory Card (70 Kb] 


Dark Cloud es un só- 
lido Action RPG en el que 
se ha otorgado especial 
importancia a la posibilidad de cre- 
ar los escenarios que dan forma a 
cada uno de sus seis mundos. De 
ahí su denominación de Georama 
RPG. Gracias a esta característica, el 
usuario podrá situar con total liber- 
tad, a modo de diorama, elementos 
paisajísticos y personajes que irá li- 
berando en las mazmorras de cada 
mundo. Level 5 ha 
sabido combinar lo 
mejor de este gé- 
nero para crear un 
título de notable 
calidad técnica, el 


En las escenas de ac- 
ción tendremos que 
pulsar los botones 
del pad mostrados 
en pantalla, en el mo- 
mento preciso. Muy 
al estilo de los QTE 
de Shen Mue. 


Para reconstruir los mundos arrasados por 
El Genio tendremos que conseguir todos 
los elementos paisajísticos en las mazmo- 
rras y luego situarlos a nuestro antojo. 


IS 


¿al 


El Georama RPG de Sony se convierte 
en el mejor juego de rol de PS2 que 
aparece en el mercado occidental. 


motor 3D es admirable y aunque 
los escenarios no son muy comple- 
jos todo se mueve suavemente. El 
apartado audio también raya a gran 
altura y la atractiva trama argumen- 
tal del juego, unida a la gran varie- 
dad de desarrollos (combates, crea- 
ción, diálogos...) logra redondear un 
RPG de alta calidad y que de mo- 
mento se sitúa como el mejor del 
género para PS2 en Occidente, pe- 
se a ser algo básico. =o THEELF 


El nivel de detalle de Los escena- 
ríos es nofable yel motor 30 es 
muy sólido y suave. El ciclo solar 
ha sido representado con mucho 
realismo. La animación de perso- 
najes y enemigos está bastante 
lograda. 


La banda sonora brilla por su cali- 
dad, que no cantidad, y nos regala 
una serie de melodías para el re- 
cuerdo. Los efectos de sonido am- 
bientan perfectamente todas las 
situaciones y escenarios. Se 
echan de menos las voces 


El'buen control de Los personajes y 
La gran variedad de tipos de juego 
exploración, combates, creación 
de escenarios...) le hacen más 
adictivo que otros títulos del gé- 
nero. Lástima que sea un poco 
facilón 


Los seis mundos principales nos 
ofrecerán una cantidad considera- 
ble de horas de juego, entre 30 y 
40). Una vez completado se abrirá 
Un nivel nuevo llamado Vara del 
Diablo que cuenta con cien maz- 
morras y un final boss. 


Escenarios > 6+1 (Extra) Texto/Doblaje > Castellano/- Brabar Partida > Memory Card [400 KB] 


Género > Georama RPG Formato > DVD-ROM Compañía > Sony C.E. Programador > Level 5 Jugadores > 1 
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SUPER S.F. |l 
TURBO REVIVAL 


Junto a los típicos Arcade y Ver- 
sus, en SSF II Turbo Revival en- 
contraremos otros modos como 
Training, Survival, Time Attack y 
hasta un Gallery Mode. 


1do de GBA 
na impresionante banda 
sonora, similar a La de 


7 de Super Hin- 
SON para 


Ni siquiera e 
tendo supera e: 
GBA Animacione: 
efectos grafico: 
MáS ( 
Shin Goukic 
select 


vas Ilustracion 


*Formato > Cartucho 64 Mb 
*Personajes > 18 


«Género > Beat'em-up 


Distribuidor > Ubi Soft «Jugadores > 1-2 


*Compañía > Capcom 
*TextoDoblaje > Inglés/- 


) Han pasado 
ya casi ocho 
años desde la apa- 
rición de SSF2 Turbo en los recreati- 
vos y sigue siendo uno de los mejo- 
res beat'em-up de la historia. Dicho 
título ha sido versionado para PC, 
PSX, Saturn y hasta Dreamcast, pe- 
ro sin duda alguna, la versión que 
más nos ha sorprendido es esta pa- 
ra Game Boy Advance.SSF Il Turbo 
Revival pone en tus manos el ca- 
racterístico feeling de la saga Street 
Fighter y lo acompaña 
con un apartado gráfi- 
co sublime, superior al 
visto en el hardware 
de SNES con SSF2. 


que completar el juego. Ademas 
on Los modo 


podremos 


*Programador > Capcom 
Grabar Datos > Sí 


Capcom ha cuidado todos y cada 
uno de los detalles de esta versión 
para GBA, simplificando los contro- 
les y haciéndolos configurables, re- 
diseñando algunos de los escena- 
rios, incluyendo nuevos modos co- 
mo Time Attack y Survival y ajustan- 
do la dificultad (si fuera tan difícil 
como la recreativa sería imposible 
jugar en GBA). Super Street Fighter 
Il Turbo Revival no puede faltar en 
la colección de un buen aficionado 
a los beat'em-up. eo poc 


2Socnke 


JB 


El pas 


FIFA 20 


Hiendo a 13 el núme- 
ro de Ligas. Las de Sui- 


Za, Corea y Brasil en esta 


ión tampoco aparecen. 


Aunque todo hacía indicar 
que FIFA 2001 sería la última entre- 
ga de esta saga para los 32 bits de 
Sony, EA ha decidido lanzar la que 
se convertirá en la octava versión 
para PSone.FIFA 2002 no es más 
que el último coletazo de un título 
que ha logrado una gran populari- 
dad, pero que en esta ocasión no 
ofrece nada nuevo a los usuarios. 
Además, se vuelven a repetir los 
mismos problemas de jugabilidad 


de anteriores ocasiones. El nuevo 
sistema de pases, incluido en la ver- 
sión de PS2, no es recogido en este 
juego, aunque sí se ofrece una ma- 
yor libertad. En cuanto a las opcio- 
nes sólo reseñar que vuelven a re- 
cogerse las temporadas con varias 
competiciones y la inclusión de la 
fase de clasificación para el Mun- 
dial. Las Ligas incluidas se reducen, 
de quince a trece, en la despedida 
de la afición. eo chip 8: cE 


enel apartado gráfico de este tanto por nentar Na 
90. Aunque Las repeticion nolo Lama y Paco González. como 
encias siguen teni ] PlayStation 2 
dad. los movimientos sobre el te al que la del m 
reno de juego no dan sensació vida en La ve 
de realismo PlayStation 2 


Género > Deportivo Formato > CO-ROM Compañía > Electronic Arts Programador > EA Sports Jugadores > 1-8 
Texto/Doblaje > Castellano/Castellano Grabar Partida > Memory Card 
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Lera 
me 


[E La inolvidable saga de Konami estrena 
su séptimo capítulo en fame Boy 
Advance. ¿Se convertirá en un clásicor 


La pureza de sus orígenes le también para los efectos de sonido 
convertía en uno de los cartuchos y las voces digitalizadas. Y ahí se 
más esperados de GBA. Pero trasju- acaba Gradius Advance.El resto de 
gar unas partidas, Gradius Advance apartados no están a la altura ade- 
te deja un ligero sabor agridulce. cuada, empezando por una banda 
Técnica y gráficamente nos encon- sonora que roza el ridículo, tratán- 
tramos ante un ejemplar digno de dose de Konami, y por una dificul- 
su estirpe, con una excelente recre- tad casi inexistente que nos permi- 
ación de los elementos clásicos de tirá completar el juego en un corto 


e 


1 1257043 Hi 


la saga, las ocho fases tienen el sa- espacio de tiempo. Gradius merecía 
borcillo Gradius/Nemesis y las rota- un regreso más apropiado eo THEELF 
PowerUpSelect pe forward ciones, transparencias y otros efec- kE 
cing shields. tos gráficos están a la orden del Gradius Advance cuenta con ocho fases de 


Fa e encomiable variedad gráfica y una colección 
día. Los final bosses también de- de final bosses de gran factura técnica. 


sempolvan los viejos esquemas y Lástima que sea tan fácil de completar. 
tienen el tamaño y 
maneras adecuados 
para impresionar. 
Mención especial 


Elespiritu bradias, 
all 
105 COMO enel 
delas 


CGradius Advance [GAME BOY ADVANCE 


«Género > Shootem-up *Formato > Cartucho (32 Mb) *Compañía > Konarni «Programador > Mobile21 Co. Ltd. 
*Jugadores > 1 +*Fases > 8 *Texto/Doblaje > Inglés/nglés «Grabar Datos > SÍ 


PLAFPSTATION => 


53 


LOTUS EHALLENGE 


y Uno de los fabricantes de sueños en 
forma de coches se hoce videojuego. 


Un título que repasa la historia de Lotus 


a través de múltiples campeonatos y 


todo tipo de eventos especiales. 


Lo primero que debéis tener 
muyy claro es que Lotus Challenge 
no es, y ni pretende ser, un Gran Tu- 
rismo.Es un juego con personalidad 
propia cuyos programadores pare- 
cen haber sido conscientes de la su- 
premacía de GT3 en el genero de 
las carreras, y han preferido hacer 
de su juego una especie de com- 
plemento para todos aquellos que 
dispongan de la excelsa joya de 
Polyphony. Prueba de ello es su 
modo Desafío, quizá el más brillante 
del juego, que nos obligará a reali- 
zar las más diversas tareas pilotan- 
do nuestro Lotus. Desde hacer de- 
rrapes o sortear conos, hasta llevar 
paquetes o filmar un anuncio de te- 
levisión. Es sin duda la modalidad 
que más nos hipnotizará. El resto 
del juego lo compone el típico mo- 


do Versus y el Campeonato, que 
destaca por estar dividido en dife- 
rentes categorías de coches, reco- 
giendo desde los Lotus más clási- 
cos de mediados del siglo pasado, 
hasta los más veloces representan- 
tes de la marca británica. LC ha si- 
do cuidado en todos sus aspectos, 
desde los menús hasta las repeti- 
ciones. Un juego bien hecho, diver- 
tido y con carácter propio, como la 
propia escudería. eo ThEsCoPe 


Incluso, con 
ducir por co 
rreteras con 
tráfico real 
También ha 
brá que hacer 
p porteros, 
paq 


hacer derrapes 


Lo mejor es el excelente diseño de 
los.coches, fiele: 

nes dellos vehículos reales. Ade 
ms, los coches sufren daños rea 
les. Lo que siempre es un plus a la 
ora de valorar el trabajo de Los 
grafistas 


¡dioma 


— 


Género > Conducción Formato > CD-Rom Compañía > Virgin Interactive Prograrnmador > Kuju Jugadores > 1-2 
Modos de juego > 4 Coches > 40 Texto/Doblaje > Castellano/Castellanmo Grabar partida > Memory Card (69 Kb.] 


superjuegos 


La extrema facilidad con que se pueden convertir al 
hardware de GBA los antiguos juegos de SNES, va a pro- 
piciar el reencuentro con un gran número de títulos que 
ya creíamos olvidados. Uno de ellos es Earthworm Jim, 
una de las creaciones más famosas de David Perry (jefe y 
gurú de Shiny), que llega a Game Boy Advance sin per- 
der ni un sólo sprite, sonido o fase del original. La exce- 
lente animación del protagonista y sus enemigos, creada 
a partir de las mismas técnicas utilizadas en los dibujos 
animados, sigue presente en la versión portátil, que tam- 
poco añade nada nuevo. Earthworm era un buen juego 
para SNES: divertido y con algu- 
nas fases realmente ingeniosas, 
y lo mismo se puede aplicar para 
esta adaptación a GBA.Eso sí, se 
podía haber aprovechado los 
años transcurridos para mejorar 
un poco el sonido. ee NEMESIS 


Majesco ha dado vida 
auna conversión pura 
y dura del clásico de 
Shiny para Super Nin- 
tendo. Sin cambiar ab- 
solutamente nada. 


GRAFICOS MUSICAS 


+ Vidas>3 + Fases >b 


DURSCION JUGABILIDA! 


+ Género > Plataformas + Formato > Cartucho (654 MB) + Compañía > THO + Programador > Majesco + Jugadores > 1 
* Texto/Doblaje > Inglés/nglés 


* Password >No + Grabar Datos > No 


SAME BO? AOUBAMCE 


PITFALL 


Aún hoy en día, Pitfall si- 
gue sorprendiendo por su 
excelente animación. 


No hay nada criticable en realizar una adapta- 
ción pura y dura para GBA de un título de Super Ninten- 
do si el juego original lo merece. Super Mario World (lo 
veremos en GBA muy pronto), Super Castlevania IV... 
¿Quién no firmaría por disfrutar de semejantes clásicos 
en su GBA? Lo malo es cuando el juego que se versiona 
no era una maravilla, ni siquiera en su época. Pitfall: The 
Mayan Adventure fue un intento de Activision por mo- 
dernizar su clásico para Atari 2600. Corría el año 1994 y 
los usuarios de SNES se sorprendieron gratamente por la 
excelente animación del personaje, pero la detección de 
los enemigos lo convertía en un infierno a la hora de ju- 
gar. Exactamente lo mismo le sucede a esta adaptación a 
GBA. Muy bonito, pero un tanto injugable. eo nemesis 


GRAFICOS 


MUSICA: 


DURSCION JUGABILIDAD 


+ Género > Plataformas 


* Vidas >3 + Fases > 10 


* Formato > Cartucho (32 MB] 
+ Texto/Doblaje > Inglés /nglés 


+ Compañía > THO + Programador > Majesco 


* Grabar Datos > No 


* Jugadores > | 
* Password > No 


LSAME Or ADUBÉNCeE 


00425370 


IRIDION 3D 


El grupo alemán Shin'en, cre- 20077320 
adores de potentes engines de soni- 
do para las portátiles de Nintendo, 
ha elaborado el cartucho más es- 
pectacular de GBA. Iridion 3D es un 
shoot'em-up que pone el hardware 
de la consola al límite con una estu- 


Iridion 3D es una de- 


diada selección de rutinas gráficas y mostración manifiesta 
una banda sonora brillante. La sabia del tremendo potencial 
2D de GBA. 


utilización de modo 7, scaling, rota- 
ciones y secuencias prerrenderiza- 
das nos hará creer que estamosan- — diovisual, la jugabilidad queda rele- 
te un juego en 3D, pero en casi nin- gada a un segundo plano, debido a 


gún momento traspasaremos la una perspectiva incómoda, poco 
frontera tecnológica de las 2D.Con- precisa y a una dificultad algo ele- 
taremos con siete fases, con sus vada. Iridion 3D seducirá por sus ar- 


bosses y cinco tipos de armas. Pero gumentos técnicos, pero como jue- 
como en casi todo tour de forceau- go se queda algo corto.eo THEELF 


GRAFIEOS MUSICA BDURSCION JUGABILIDAD 


* Género > Shootern-up + Formata > Cartucho (8 MB] + Compañía > THO/Majesco + Programador >Shin'en + Jugadores > 1 
+ Vidas >5+ * Fases>7 + Texto/Doblaje > inglés/- + Password > SÍ + Grabar Datos > No 


LSGAME Bor COLOR 


SNOOPY TENNIS Calls 


También pue- 

des ajustar la 
La belleza y el ingenio del universo Peanuts es cap- dificultad de 
turado por Infogrames para recrear el mundo del tenis cada partido 
de forma sublime. Su fácil manejo y dominio de la técnica emo sl 
y sobre todo sus múltiples modos de juegos y localizacio- mientos de es- 


nes inspirados en el cómic seducirá tanto a amantes de 
este deporte como a aquellos que sólo lo ven para echar- 
se una cabezadita. En la playa, en el bosque o en el bus, 
en una contrarreloj, con power ups o a modo de squash, 
disputarás un partido contra la CPU o contra un amigo a 
través del Cable Link. Si consigues la mejor puntuación en 
cualquiera de sus modalidades activarás personajes ocul- 
t tarás má Aradolar tici ! res de este juego son el Squash y 
abad 5 que prep a no paa paa pan dl el Power, donde dependiendo 
Campeonato, No sólo es divertido por ver cómo Snoopy del golpe que hagas enviarás a 
golpea la bola, sino por su sencilla jugabilidad. eo anna turival magias buenas o malas, 


ta discipliana. 


Dos de los modos más peculia- 


SRAFIEOS MUSICOS DURACION JUGABILIDAD 


* Género > Deportivo + Furmata > Cartucho (8 MB] + Compañía > Infogrames * Programador > Mermaid Studios Interactive 
* Jugadores > 1-2 + Modos >S5 + Personajes >B +4 ocultos + Texto/Doblaje > Castellano/- + Password > Sí + Grabar Datos > Sí 
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Aquellos a los que no os gusten tado objetivo. Así, todo tipo de cámaras, 
los simuladores de hockey sobre hielo repeticiones, unas magníficas secuencias 
pensaréis que un año más Electro- e incluso montajes de imágenes al estilo 
nic Arts vuelve a dar un lavado televisivo, consiguen transmitir toda la 
de cara a la anterior entrega. intensidad de este deporte. A las tradi- 
Si nos fijamos en el control cionales selecciones y equipos de la NHL 


del juego los que así se une una importante serie de modos 
piensan tienen razón, ya de juego con novedades tomadas de 
que la compañía ameri- otras sagas de EA. Las más destacadas 


cana ha puesto el acento son la disputa de hasta 10 temporadas 
en lograr reproducirtodo consecutivas (tomada de FIFA) y la ob- 
el ambiente que rodea un partido de tención de puntos para mejorar las ca- 


hockey.Tanto los comentarios, realizados racterísticas de los jugadores (al estilo 
por profesionales, como los efectos de de Madden). Con todo ello se logra un 
sonido se complementan con un impre- juego cuyo talón de Aquiles es la falta de 
sionante apartado visual en busca del ci- novedades en la jugabilidad. eo chip 8 ce 


Las tradicionales peleas 
en la pista también 
están presentes en el 
nuevo programa de EA. 


La saga NHL vuelve a ser un ejemplo a seguir en el 
apartado de las secuencias que se ofrecen cuando se 
interrumpe el juego. En las mismas, se aprecia el detalle 
de la animación facial de los jugadores. Además, se 
ofrecen algunos planos cercanos del público. 


$ Me Di 


Los programadores de Electronic 
Arts han buscado con éxito acer- 
carse todo Lo posible a las re- 

televisivas, me: 
diante asombrosas y espectacula este apartado. Se llega a palpar el a entrel ¡vas aumenta aún más La vida 
es del partido e respira en un partido esti 


. 


Género > Deportivo Formato > CO-ROM Compañía > Electronic Arts Programador > EA Sports Jugadores > 1-8 
Equipos > NHL+Selecciones Competiciones > 6 Texto/Doblaje > Inglés/nglés Grabar Partida > Memory Card (2752 KB] 


LSAME Or? COLOR 


THE LEGEND OF ZELDA: 


Desde Zelda DX hemos ansia- 
do una secuela exclusiva para Ga- 
me Boy Color, que aunase la cali- 
dad de sus gráficos con la habitual 
jugabilidad de la saga Zelda. La re- 
compensa a tan larga espera ha si- 
do doble. Capcom, la encargada de 
programar los nuevos capítulos, ha 
optado por desdoblar la nueva en- 
trega, creando dos nuevos títulos 
capaces de interactuar entre sí por 
medio del Game Link y de una serie 
de passwords. Individualmente ha- 
blando, Oracle of Ages plantea una 
aventura sumamente más compleja 
que la que pudimos disfrutar en 
Zelda DX.A las 256 pantallas del 
mapeado original hay que sumarle 


otras 256 correspondientes al mis- 
mo mapeado, pero en el pasado. Ni 
que decir tiene que las alteraciones 
sobre un período afectarán irremisi- 
blemente al otro. Por lo demás, la ci- 
ta con las ocho mazmorras perma- 
necerá intacta. => J.C.MAYERICK 


ORACLE OF AGES 


Cuando Link 
aprenda a 
bucear, una 
nueva «di- 
mensión» se 
abrirá dentro 
del propio 
mapeado del 
juego. 


SRAFICOS 


+ Género > Aventura 
+ Miveles > A 


MUSICA 


* Formato > Cartucho [16 MB] 


+ Texto/Doblaje > Castellano/- + Grabar Partida > Sí (3] 


DURSCION 


+ Compañía > Nintendo 


JUGABILIDAD 


* Programador > Capcom 


+ Jugadores > 1] 
* Link Cable > Sí 


LSAME Or? COLOR 


la llamo, 


Pi 


THE LEGEND OF ZELDA: 
¿ORACLE OF SEASONS 


El segundo capítulo de la nueva serie cuenta con un 
desarrollo semejante a Oracle of Ages, aunque en esta oca- 
sión serán las estaciones del año las que condicionen el de- 
sarrollo de la aventura. Caminos o lugares que quedan ocul- 
tos en una determinada estación, serán visibles o accesibles 
en otra. Con esa premisa habrá que planificar cada movi- 
miento a realizar, de los muchos que Link puede ejecutar en 
estas nuevas dos entregas. Por cierto, al 
finalizar alguna de las dos aventuras, se 
nos entregará un password que se podrá 
introducir en el otro cartucho, al comen- 
zar una nueva partida. ¿El resultado? Una 
aventura igual, aunque con importantes 
variaciones. eo J,C.MAYERICK 


ITEUNSTTIK ES O 


SRAFICOS 


+ Género > Aventura 
+ Niveles > 8 


LSICARE+ 


+ Formato > Cartucho (16 MB] 


+ Texto/Doblaje > Castellano/- + Grabar Partida > Sí [3] 


== 


DURACION 


+ Compañía > Nintendo 


E 


JUGADILIDA 


* Jugadores > | 


* Programador > Capcom 
+ Link Cable > Sí 
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Uno de los mejores momentos de Atlantis es el 


ataque al Leviatán. Desde una perspectiva en pri- 
mera persona deberás bombardearlo mientras es- 
quivas los peligros de las profundidades del mar. 


Cuando en un juego 
aparecen escenarios repeti- 
dos y enemigos finales de si- 
milar apariencia significa que 
la prisa por sacarlo al mercado 


(os 4 
: encia sionif 
y sido el lejt motiv de los desa- 


rrolladores. Por lo menos así lo de- 
muestra Eurocom al trasladar la úl- 
tima película de Disney, Atlantis: el 
Imperio Perdido, al mundo del soft- 
ware.La mecánica de juego es ori- 
ginal pero su aspecto estético y ju- 
gabilidad apenas ha sido cuidado. A 
través de secuencias extraídas de la 
película seguiremos fielmente la 
historia. Atacar al Leviatán desde 
una perspectiva en primera perso- 
na y con un punto de mira poco 
preciso, y avanzar por las localiza- 


Escenarios desérticos y Localiza 
ciones desoladoras. enemigos sim 


Juegos mediocres para Los 
d la factoría Disney 


M Ya queda menos para el estreno 
de la nueva película de Disney. 


Ñ ¿será tan humilde como el juegor 


ciones desérticas hasta encontrar la 
Atlántida constituirán los pilares de 
la aventura, cuando menos trivial. 
Por turnos deberemos manejar a 
los cinco protagonistas para pro- 
gresar. Cada uno posee unas cuali- 
dades, un armamento y unos cono- 
cimientos específicos, por lo que en 
determinadas situaciones tendrás 
que pensar qué personaje es capaz 
de hacer frente a un enemigo, de 
derribar una columna o de descifrar 
un enigma. Sólo con un poco de in- 
tuición y de insistencia descubrirás 
en un par de tardes el enigma de la 
Ciudad Perdida, eso si antes no te 
das por vencido por el mediocre 
control de personajes y por la triste- 
za de sus escenarios. eo ANNA 


Alo largo de la 
aventura tendrás 
que jugar por tur- 
nos con los cinco 
protagonistas de 
Atlantis y si reco- 
ges los ocho items 
dorados que están 
repartidos en cada 
uno de los niveles 
activarás más se- 
cuencias del film. 


Género > Aventura Formato > CO-ROM Compañía > Disney Interactive Programador > Eurocom Distribuidor > Sony C.E. 
Jugadores > 1 Niveles> 11 Personajes>S Texto/Doblaje > Castellano/Cast. Erabar Partida > Memory Card [1 Bloque) 
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POKEMON GRISTAL 


il La reedición de Oro y Plata esconde tantas 
sorpresas como Pokémon existen en Johto. 


La tregua no existe para los en- 
trenadores Pokémon y ni mucho menos 
para Nintendo que en menos de siete 
meses, desde que apareció Oro y Plata el 
pasado mes de abril, ha sacado cuatro tí- 
tulos con el mismo sello: los dos metales 
preciosos de Pokémon, Pokémon Stadium 
2 y ahora Pokémon Cristal. Como ya ocu- 
rrió con Pokémon Amarillo, basado en las 
ediciones Roja y Azul, este nuevo cartucho 
recoge la esencia de sus dos antecesores 
pero con mejoras gráficas, renovadas ani- 
maciones de PKM al comienzo del comba- 
te y nuevos personajes. Así mismo, podrás 
elegir como entrenador de tus Pokémon al 
mismo chico de la edición anterior o a una 
virtuosa muchacha. El intercambio de Po- 
kémon sigue siendo indispensable para 
poder hacerte con todos, aunque Cristal 
posee todas las criaturas que les faltaban 
a Oro y Plata, respecto al uno del otro. Sin 
embargo, los Pokémon que eran exclusi- 
vos de Rojo y Azul, como Zapdos o Squir- 


*Líderes Gimnasio > 16 «Mundos > 2 


tle, continúan ausentes. Y una advertencia, 
todo lo que aprendiste en el mundo de 
Johto, como saber en qué zona se hallan 
determinadas especies, de poco te sirve 
en esta nueva aventura, ya que la posición 
de Pokémon a lo largo de la isla y el mo- 
mento de su aparición se han visto altera- 
dos. Además, durante nuestra expedición, 
hallaremos acontecimien- 
tos que en las anteriores 
ediciones no aparecían. Así 
Suicune (Pokémon Legen- 
dario que da imagen a es- 
te cartucho) protagoniza 
una historia secundaria 
dentro del propio argu- 
mento de Cristal. Encon- 
trarle no será difícil, ya que además de po- 
seer el mapa de Johto en la PokéGear, ca- 
da vez que nos adentremos en un nuevo 
pueblo, ciudad o ruta, el nombre de dichas 
localizaciones aparecerá escrito en la par- 
te inferior de la pantalla. eo ANNA 


Suicune, el Pokémon Legendario que da imagen a 
Cristal, protagoniza una nueva y misteriosa historia. 


*Género > RPG *Formato > Cartucho [15 MB] *Compañía > Nintendo *Programador > Game Freak 
*Texto/Doblaje > Castellano/- 


Ibrzamr Ph 
lLeac run 


[PA 


*Grabar Datos > Sí 


E 


Hhat*? This 1 
big battle? 


En Ciudad Malva se encuen- 
tra la Academia Pokémon 
de Earl. Allí encontrarás a 

más entrenadores como tú. 
Aunque los textos de las 
pantallas están en inglés, en 
España, PKM Cristal, saldrá 
traducido al castellano. 


e que 


[GAMEBOY ADVANCE 1 


* Jugadores > 1-2 (Link] 


NECTATE A SUPER JUEGOS CON SYSTEM SELECTOR 


No dejes pasar esta extraordinaria oferta. Sus- 
críbete a Super Juegos y recibirás este fantásti- 
co adaptador para todas tus consolas, Ya no 
tendrás que desconectarlas cuando quieras 
cambiar de una a otra, y con sólo pulsar un bo- 
tón seleccionarás la que prefieras. Además, po- 
drás conectar al adaptador el vídeo o el DVD. 
Incluye entradas RCA y S-Video. No encontrarás 
nada más útil. Consigue 12 números y el mul- 
tiadaptador por sólo 4,800 ptas. 


¡ij AHORRATE EL 
INCREMENTO 

DE PRECIO DE LOS 
NUMEROS 

ESPECIALES!!! 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 


(1 Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 3.840 ptas. 
(1 Por un año (12 números) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 4.800 ptas. 


IM Precios extranjero por vía aérea: Europa: 10,575 ptas. Resto Paises: 15,575 ptas. 


PROVINCIA: ....... 
Forma de Pago: 
a Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

A Giro Postal no (indicando en el apartado “Texto”: suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 
( Domiciliación Bancaria: Banco .........../.../ Sucursal ... ll did adid 
[Tarjeta de Crédito NO ./alaclal cddadol 0d, 
Fecha caducidad ..../..../ .../..../ Firma titular (imprescindible): 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 
Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 97 80. E-mail: suscripcionesEgrupozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. 
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PRÓLOGO 
Más allá del cielo y las 
nubes se dice que existe 
un lugar que sirve de re- 
fugio para las estrellas. 
Además, este refugio al- 
berga un Santuario 
donde se encuentra el 
mayor tesoro imagina- 
ble: El Cetro de las Estre- 
llas, cuyo poder consiste 
en hacer realidad los de- | 
seos. Usando cuidadosa- 
mente este Cetro, Las Es- 
trellas han velado por un 
mundo en el que reine la | 
paz... Hasta que un día el | 
malvado rey Bowser 
aparece en el Refugio de 
las Estrellas y roba el Ce- 
tro. Usando su poder rá- 
pidamente hizo prisio- 
neros a los siete Espíritus 
de las Estrellas. Mientras 
tanto, Mario y Luigi aje- 
nos a todo, reciben en su 
casa de Mushroom 
Kingdom una carta de la 
princesa Peach, Se trata 
de una invitación para 
una fiesta en el castillo, 
inmediatamente parti- 
rán hacia allí. Una vez 
dentro del castillo, Mario | 
se dirije hacia la habita- | 
ción de la princesa, pe- 
ro no está, así que | 
continúa buscando | 
por las habitaciones 
del concurrido Pala- 
cio hasta conseguir 
reunirse con ella, Justo 
en el momento del en- 
cuentro, un temblor sa- 
cude el Palacio y des- 
pués el castillo entero se 
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halla en lo alto de las Es- 
trellas. Bowser, respon- 
sable de los hechos, 
irrumpe en la habitación 
atravesando la ventana 
en compañía de Kammy 
Koopa.No tardará en 
comenzar el primer 
combate entre Mario y 
Bowser. Todo esfuerzo 
es en vano, ya que el vi- 
llano está en posesión 
del Cetro Mágico y cuan- 
do usa el poder que le 
otorga, es invulnerable, 
Mario es derrotado por 
Bowser siendo testigo 
directo la princesa Pe- 
ach.Para finalizar, Bow- 
ser lanza un rayo contra 
el indefenso Mario que 
le expulsa del levitante 
castillo. Planeando como 


una hoja de papel, el hé- 
roe desciende incons- 
ciente desde los cielos 
hasta una pradera don- 
de los Espíritus de las Es- 
trellas le asistirán, po- 
niendo en él sus últimas 
esperanzas. Tras ser en- 
contrado y tras- 
ladado a un lu- 
gar más apro- 
piado para su 
recuperación, 
Mario al fin des- 


(e. pd $ M  pertara y se 


pondrá manos a 
la obra. Mario 


recuperará la conscien- 
cia en el interior de la ca- 
sa de Toad y a partir de 
este momento cada vez 


que se encuentre cansa- 
do y necesite reponer su 
energía vital o espiritual 
a lo largo de la aventura, 
una buena opción será 
echarse una cabezadita 
en este lugar, Toad su- 
giere a Mario que visite 
a sus vecinos, los Goom- 
bas. Al poco tiempo de 
explorar los alrededores 
de la casa de éstos, apa- 
recerá la bruja Kammy 
Koopa y taponará la sali- 
da que había de usar pa- 
ra dirigirse hacia Shoo- 
ting Star Summit, De es- 
te modo no tendrás más 
remedio que conseguir 
el martillo de Goompa, 
quien se encuentra en la 
planta de arriba, arre- 
glando el balcón de la 


| casa. Al entrar en el bal- 


cón éste se vendrá abajo 
y caerás junto con Go- 
ompa al suelo, busca en- 
tre los arbustos el marti- 
llo que ha perdido en la 


| caída Goompa y podrás 


abandonar este escena- 


OIOTENOODOO 


E 


q 


rio, pero acuérdate de 
buscar antes la muñeca 
de Goombaria(dale 
martillazos a los árboles 
y alos bloques), ya que 
si se la devuelves te re- 
galará una Star Piece. 
Además, habrás disputa- 
do tus primeros y más 
básicos combates y te 
habrás familiarizado con 
algunos ¡tems que en- 
contrrás a lo largo del 
juego, como por ejem- 
plo los muelles de salto, 
las flores y los champi- 
ñones. Al regresara a la 
casa de los Goombas, 
Goompa te obsequiará 
con dos cosas. La prime- 
ra es el Power Jump Bad- 
ge, que sirve para poten- 
ciar tu ataque de salto y 
la segunda es su hijo 
Goombario, bueno no 
te lo regala exactamen- 
te, pero a efectos es casi 
lo mismo. A partir de es- 
te momento Goomba- 
rio te acompañará en la 
aventura. En tu camino 
hacia Toad Town debe- 
rás inspeccionar los de- 
corados para hacerte 
con algunos items, no 
evites los combates ya 
que es importante que 
adquieras lo antes posi- 


ble mayor resistencia pa- 
ra enfrentamientos pos- 
teriores. Te encontrarás 
por primera vez con Jr. 
Troopa, no creo que te 
suponga ningún proble- 
ma. A continuación, lu- 
charás contra Red Go- 
omba/Blue Goomba, 
éstos no deberían hacer- 
te perder más de 2 mi- 
nutos. Cuando derrotes 
alos dos hermanos blau- 
granas huirán en busca 
de las faldas de su padre, 
el rey Goomba. Conti- 


núa tu camino y te reen- 
contrarás con los tres en 
un combate a la vera de 
un árbol que luce una 
estupenda tirita. Con- 
centra tu ataque de mar- 
tillo en ese punto para 
debilitar a los tres ene- 
migos y el resto será co- 
ser y cantar. Derrotados 
todos se encerrarán para 
llorar juntos en la garita, 
pero si fisgas un poco en 


el matorral que hay cer- 
ca de la entrada apare- 
cerá un switch de color 
azul, golpéalo y el centro 
de sollozos se transfor- 
mará en un oportuno 
puente que te permitirá 
entrar en Toad Town. 


Después de hablar con 
Toad dirígete a la tienda 
de items y aprovisiónate 
de champiñones y flores. 
Ahora introdúcete por la 
tubería verde que has 
dejado atrás nada más 
entrar en Toad Town. 
Aparecerás en la casa de 
Mario donde 
Luigi espera ner- 
vioso, ya que 
desde el terre- 
moto no sabe 
nada de él. Tras 
la charla y la pre- 
sentación de 
Goombario 
puedes regresar 
a Toad Town.Dirígete 
hacia la puerta azul con 
una estrella y, por fin, lle- 
garás a Shooting Star 
Summit. Los siete espiri- 
tus de las estrellas te ser- 
monearán durante un 
buen rato poniéndote al 
corriente de la situación, 
pero la recompensa será 
que cuando estés regre- 
sando hacia Toad Town 
aparecerá Twink, una jo- 
ven estrella con un ¡tem 
(Lucky Star) que Peach le 
ha confiado para que te 
entregue. Y qué mejor 
manera de estrenar tus 
nuevas habilidades de 
ataque y defensa que 


| con un combate cntra 


un Magikoopa. Tras ter- 
minar el combate debe- 
rás ira vera Merlon, el 
adivino, su casa está pe- 
gada a la puerta azul 
que da acceso al castillo 
y tiene un tejado que gi- 
ra como una peonza (si 


no la encuentras puedes 
apagar la consola ya 
mismo). Probablemente 
la primera vez que lla- 
mes a su puerta dirá el 
muy ruin que no está, in- 
siste hasta que te pegue 
un buen portazo en la 
cara, ya que será la única 
manera de poder acce- 
der a su morada. Una vez 
dentro, Merlon te conta- 
rá una de las historias 
más aburridas que se re- 
cuerdan, además de va- 
nagloriarse acerca de 
sus poderes adivinato- 
rios. Te pedirá que vayas 
a la fortaleza de los Koo- 
pa Bros. Sin embargo, 
cuando pretendas diri- 
girte hacia allí, unos To- 
ads de extraña aparien- 
cia te lo impedirán, pues 
estarán bloqueando el 


Fright Jar, POW Block y 
Sleepy Sheep. No evites 
los combates y rompe 
todos los bloques que 


| puedas. Recuerda buscar 


camino, Entonces, Mario 
regresará a la casa de 
Merlon, el cual se perso- 
nará en el lugar para de- 
senmascarar la verdade- 
ra identidad de los To- 
ads: son los Koopa Bros. 
Tras ser descubiertos, 
huyen a la máxima velo- 
cidad que les permiten 
sus cuerpos de tortuga. 
Ahora, Mario puede | 
atravesar el camino e ir 
hacia la Fortaleza. 


CAPÍTULO 1: 

En tu carino haciala | 
Fortaleza de los Koopa | 
Bros. encontrarás dife- 
rentes ¡tems, como por 
ejemplo: Dizzy Attack, 


sup=rguis 


PAPER 


en los matorales o gol- 
pear los árboles para en- 
contrar los switches de 
color necesarios para ac- 
tivar los puentes. Cuan- 
do llegues a una señal 
que indica tres caminos, 
dirígete hacia el Sur para 
conseguir el Attack FX B, 
luego regresa y dirígete 
hacia Koopa Village. Na- 
da más llegar comproba- 
rás que los Fuzzies están 
atormentando a los Ko- 
Opas, recupera sus capa- 
razones y luego inspec- 
ciona la aldea, Descubri- 
rás una casa cuyo techo »» 


You Jot 
KeoPer's Shell! 


MARIO 


BO ||. osuperuegos 


Visita las casas de la al- 
dea, habla con todos los 
| personajes y ofrécete 
para conseguir el libro 
Koopa Legends. Coje la 
Star Piece usando el blo- 
que azul y abandona el 


la Fortaleza de los Koo- TAPETE 
pa Bros., Mario recibe p 
de Eldstar el primero de 
los Star Power como pre- 
mío por la liberación del 
primer Star Spirit. SiMa- | 
rio invoca este poder 


lugar tras grabar la parti- durante un combate re- | portantes a lo largo del 
e da. Ahora ya podemos cuperará 5 puntos de juego.Antes de poder 
dirigirnos hacia la Forta- magia y 5 de energía. partir, Bombette deberá 
leza de los Koopa Bros. Cuando avances en la ocuparse de un pedrolo 
Por el camino dedícate a aventura no será de gran — que bloquea la vía, 
recolectar todos los ayuda, pero de momen- | Cuando llegues a Mt. 
items que veas, por llaves de la Fortaleza.Si tote sacará de algún Rugged inspecciona los 
ejemplo Thunder Bolt, vas apurado de energía que otro apurillo Salva y arbustos cercanos a la 
haciendo uso de tus puedes recargarte en la regresa al camino. Nada estación y luego dirígete 
nuevas habilidades y mazmorra dónde encon- más salir veras la tubería | hacia la montaña del 
practica en los combates traste a Bombette o salir verde a la que no podías | fondo,no tardarás en 
las posibilidades de Ko- dela Fortaleza,aunque entrar, detona a Bom- «encontrarte» con Para- 
«4 es verde y humeante,en- — oper.Al llegara la puer- | si haces esto todos los bette en la parte agrie- karry.Lo siguiente que 
tra y habla con Kooper.  tadela Fortaleza, usael enemigos volverán a tada del muro e introdú- | has de hacer es explorar 
Si sigues al Fuzzi hasta corazón para recuperar aparecer como si fuera la — cete por ella para conse- | todo el área y encontrar 
el bosque, se esconderá | energía y salva la parti- primera vez que entras.  guirunFPPlusBadge.Tí- | lastres cartas que ha 
en las copas de cuatro da. Introdúcete y avanza Tras derrotar a un falso rate abajo y deshaztodo perdido Parakarry, de 
árboles. Descubre tres | concuidado combatien-  Bowserteenfrentarása  elcamino hacia la iz- paso busca algunos 
veces en qué árbol se los Koopa Bros. y finali- items y gana puntos lu- 


chando contra todos los 
enemigos que puedas 
(prueba con los diferen- 
tes personajes para ave- 
riguar cuáles son las de- 
bilidades de cada uno). 
Es importante que consi- 


halla y el caparazón azul 
de Kooper será tuyo. 
Cuando vayas a salir del 
bosque, Kooper apare- 
cerá y podrás devolverle 
el caparazón. A partir de 
este momento se unirá a 


zará el capítulo. 


| CAPÍTULO 2 
Tras la conversación en- 
tre Twink y Peach, ésta 
saldrá de la habitación 


la aventura, justo antes pulsando el botón ocul- gas el Damage Dodge 
» de que los cuatro Fuzzis | docon todos los enemi-  totraselcuadro ala de- Badge que está oculto 
E. de los árboles regresen gos.No te debería costar  recha de la chimenea. | en un cofre, Para llegar 
v a en busca de camorra. demasiado resolver los Después de la lectura | hasta él tienes que atra- 
Ñ > Vencidos los cuatro, po- pequeños puzzles a los del diario de Bowser, la vesar la pared izquierda 
A drás regresar hacia Koo-  queteenfrentarás, pero | princesa pedirá a Twink de las dos cuevas de la 
e pa Village y por el cami- | por siacaso prueba a que le diga a Mario que parte más baja de la 
no podrás comprobaren | usar la el tornado de se dirija hacia Dry Dry quierda hasta que Jr. montaña. Cuando de- 
qué consisten tus nue- Mario (botón «Z») con- Ruins. En el exterior de Troopa aparezca de vuelvas las tres cartas a 
vas habilidades (golpear tra la celda que oculta la nuevo. Sigue siendo un Parakarry, éste se unirá 
yA items alejados lanzando primera llave (por la par- enclenque, así que te lo a tu grupo para el resto 
la concha de Kooper). te de la derecha). Antes ventilarás fácilmente. Al 
o después acabarás en el entraren Toad Town 


interior de una celda en 
la que permanecen cau- 
tivos algunos persona- 
jes. Después de charlar 
con ellos, Bombette se 
unirá a Mario y sus ami- 
gos.Con las nuevas habi- 
lidades de Bombette 
conseguirás el resto de 


aparecerá Twink con la 
información de la prin- 
cesa. Para ira Dry Dry 
Ruins has de cojer el 

tren en la parte Sur de 
Toad Town, por el cami- 
no descubrirás una tien- 
da en la que podrás i 
comprar varios ¡tems im- 


Damade Dodde 


de la aventura, Gracias a 
las habilidades del nue- 
vo miembro del equipo 
podrás sortear los preci- 
picios y conseguir el 
Quake Hammer Badge. 
Con este ¡tem podrás 
destruir los bloques que 
antes se te resistían. Lo 
siguiente que te encon- 
trarás será un buitre bas- | 
tante grande, te pregun- 
tará cómo te llamas, si le 
respondes que te llamas 
Luigi no lucharás, pero 
te recomiendo que no lo 
hagas ya que cuanta 
más experiecia ganes 
más fácil te resultará el 
resto del juego. Tras ven- 
cer al pajarraco llegarás 
a Dry Dry Desert, Nada 
más entrar conocerás a 
Kolorado y te dirá que 
está buscando Dry Dry 
Ruins. Dry Dry Desert 
se compone de siete | 
pantallas de ancho por | 
siete de alto y en ellas | 
| 
| 
| 
| 


encontrarás diferentes 
cosas. Inspecciónalas 
con tiempo o si quieres 
dedicate a avanzar a la 
derecha continuamente 
(esquiva los tornados, 
pues éstos te dejarán en 
una pantalla aleatoria) 
hasta que llegues al pue- 
blo. Al entrar, verás que 
un ratón sale de la tien- 
da de ¡tems y se va por la 
salida de la derecha de 
la pantalla, siguele. 
Cuando terminen de ha- 
blar haz lo mismo, te pe- | 


dirán un objeto. El obje- 
to que vale es el limón y 
para conseguirlo, si es 
que aún no lo tienes, 
tendrás que encontrar el 
Oasis en el desierto, Para 
llegar allí has de salir del 
pueblo, avanzar dos pan- 
tallas hacia el Este y una 
hacia el Sur. Golpea las 
palmeras y encontrarás 
tanto el limón como una 
lima. Dado el item, po- 
drás interrogar al perso- 
naje acerca de cómo en- 


| contrara Mr. Moustafa. 


Tras seguir sus instruc- 


| ciones, regresa a la habi- 


tación de la derecha del 
todo de la pantalla y 
comprobarás que ahora 
ya puedes acceder a la 


parte superior de la pan- 
talla, donde encontrarás 
a Mr. Moustafa. Charla 
con él y te dará el Pulse 
Stone, item totalmente 
necesario para localizar 
la entrada de Dry Dry 
Ruins.El modo más fácil 
de llegar a dicha entrada 
es el siguiente: nada más 
abandonar el pueblo, ve 
hacia el Norte hasta no 
poder más y, entonces, 
dirígete hacia el Oeste. A 
medida que nos acer- 
quemos, el Pulse Stone 
parpadeará más deprisa. 
Cuando llegues a una 
pantalla con un bloque 


NniIAATEDOODOO 


en el centro usa el pen- 
diente y aparecerán las 
ruinas. Usa el corazón 

para subir tu energía al | 
máximo, entra en la maz- | 
morra y graba la partida. 
Después tendrás que re- 
solver algunos puzzles y 
encontrar las llaves de 

las áreas de la mazmo- 

rra. Usa las habilidades 

de todos los integrantes 
de tu equipo para derro- 
tar a los enemigos y sor- 
tear los obstáculos. Tras 
resolver el puzzle de las 


escaleras giratorias, ten- 
drás el Super Hammer y 
podrás cargarte los blo- 
ques grises. Para resolver 
el siguiente recolecta 
tres items, Pyramid Stone, 
Lunar Stone y Diamond 
Stone, y sitúalos en este 
orden pero dejando una 


| columna vacía en medio 


de cada uno de ellos. 
Cuando tengas los tres 
jtems sabras dónde colo- 
carlos ya que habrás pa- 
sado por la habitación 
indicada. Podrás acceder 
a la parte más interna de 
la mazmorra, además de 


sup=rguis 


recargar tu energía y sal- 
var la partida antes de 

enfrentarte a Tutankoo- 
pa y finalizar el capítulo. 


CAPÍTULO 3 

La princesa volverá a es- 
caparse por la chimenea, 
saldrá de la habitación 
de Bowser y se dirigirá 
hacia la biblioteca, situa- 
da en la puerta Suroeste 
del hall. Tras esquivar a 
los guardianes y obtener 
el Power Rush Badge (pa- 
ra mandar a Mario), Pe- 
ach escuchará una inte- 
resante conversación 
acerca del punto débil 
de Tubba Blubba, gra- 
cias al cual, Twink podrá 
decir a Mario hacia dón- 
de debe encaminarse. En 
el exterior de Dry Dry 
Ruins, Mamar (el se- 
gundo Star Spirit), re- 
compensará a Mario 
con un nuevo Star Po- 
wer «Lullaby», capaz de 
dormir a los enemigos. 
Además, aumentará en 
uno el Star Level. 

De regreso hacia Toad 
Town, da otra vuelta por 
el desierto para conse- 


guir todos los ¡items ocul- 


tos en bloques que sólo 
aparecerán si saltas de- 
bajo de ellos, Usa el tor- 
nado que hay en la 
pantalla de los cac- 
tus azules para 
conseguir el item 
que está en una 
meseta elevada e 
inaccesible de otro 
modo. Al salir del 
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vou? 
y E8ht will he 
/ 


much different from hetore/ 


desierto recuerda dar a 
Kolorado el Artifact que 
encontraste en la maz- 
morra y te recompensa- 
rá.Lo último que debe- 
rás hacer es,en Mt. Rug- 


| ged, romper el bloque 


gris para conseguir el 


| tercer super-rank. Ahora p- 


E superjuegos 


Tbe Lady Bow 
if ue let him Jot them too easilv 
flia Boos? 


que ya has vuelto a Toad 
Town es momento de 
introducirse por la tube- 
ría verde situada cerca 
de un cartel que pone 
«Private». En el interior 
de la tubería encontrarás 
unos warps para las dife- 
rentes áreas del juego. 
De momento podrás ac- 
tivar tres, más tarde ten- 
drás que regresar para 
activar las que te faltan. 
También encontrarás un 
item de super-rank. Sal 
de la tubería y abandona 
Toad Town por la salida 
de Forever Forest, se en- 
cuentra al Noreste de la 
Estación de Tren. Para no 
perderte en el bosque 
tendrás que prestar mu- 
cha atención a los deco- 
rados. Siempre debes de 
salir por el camino que 
sea diferente a los de- 


¡be very andry 


más. Fijate en los tron- 
cos, las luces rojas, el so- 
nido de las plantas, las 
setas, etc. y antes de salir 
habrás encontrado, en- 
tre otras cosas, una semi- 
lla mágica. Al fin salimos 
del bosque y podemos 
recuperar energía y sal- 
var la partida. Al entrar 
en Boo's Mansion apa- 
recerá un personaje que 
nos indicará que debe- 
mos ir al tercer piso, pero 
de momento no es posi- 
ble ya que necesitare- 
mos resolver un par de 
cosas antes de poder lle- 
gar hasta allí. En el se- 
gundo piso tendremos 
que conseguir el vinilo 
para ponerlo en el gra- 
mófono de la habitación 
de la izquierda, mante- 
ner el ritmo y, cuando 
Boo que guarda el cofre 
se acerque, salir dispara- 
dos hacia dicho objeto. 
Al abrirlo encontraremos 
una pesa que sirve para 
mantener la lámpara de 
la entrada descolgada y, 
por tanto, la puerta se- 
creta abierta. Para col- 
garte de la lámpara de- 
bes saltar en el sillón de 
diferente color. Entra y 
baja las escaleras, tras 
adivinar que Boo las es- 
conde, obtendrás las Su- 
per Boots y podrás aban- 
donar la habitación en la 
que estabas encerrado 
(usa el doble salto para 
romper el 
suelo). Con 
este nuevo 
movimien- 
to podrás 
completar 
los puzzles 
de la Man- 
sión y, de 
paso, con- 
seguir que 


el acceso del cuadro de 
la derecha del segundo 
piso funcione. También 
descubrirás el modo de 
jugar con el sprite de Su- 
per Mario Bros. En el ter- 
cer piso descubrirás qué 
has de hacer para que 
los Boo liberen al tercer 
Star Spirit y Lady Boo se 
una al grupo. Ahora pue- 
des comprar items en la 
tienda de la parte infe- 
rior y abandonar la Man- 
sión para ir hacia Gusty 


Gulch (salida del Este). 
Debes avanzar hacia el 
Este siempre, pronto 
tendrás que recurrir a las 
habilidades de Lady 
Bow para no ser descu- 
bierto por Tubba Blub- 
ba. Continúa hacia el Es- 
te, encontrarás una carta 
y al final, Tubba Blub- 
ba's Castle. Recarga tu 
energía que a buen se- 


guro estará mermada 
por los combates y salva 
el juego antes de entrar. 
Acompañado de Lady 
Bow desde el principio, 
Mario se dirigirá hacia la 
izquierda nada más en- 
trar y usará a Lady para 
evitar que le vean los 
guardias. Con paciencia 
irás acabando con todos 
los enemigos y usando 
las habilidades de Lady 
Bov para atravesar la 
habitación con el suelo 
de pinchos y a Bombet- 
te para romper la pared 
que tiene el descon- 
chón, De este modo, re- 
solverás casi todos los 
puzzles. También encon- 


| trarás un item de Super- 


rank Trata de ir 
acompañado 
siempre con Lady 
Bow, ya que site 
echan de la maz- 
morra al entra,r 
volverán a salir 
muchos enemi- 
gos que ya habías 
derrotado. En el 
segundo piso tendrás 
que empujar hacia la ¡z- 
quierda el reloj de pared 
para revelar la entrada 
secreta a una habitación 
que oculta el Mega Rush 
Badge. Tienes que trepar 
por los cajones de la có- 
moda, luego saltar hasta 
la cama y finalmente su- 
bir por la repisa de los li- 
bros para colarte en la 
pared y alcanzar el ¡tem 
oculto, En tu camino ha- 
cia la habitación de Tub- 
ba Blubba, evita luchar 
contra él, ya que es in- 
vencible, y te encontra- 
rás Una estancia llena de 
guardianes con la última 
llave al fondo, consigue- 
la y métete en la habita- 
ción de Tubba Blubba. 


Ahora debes esconderte 
usando a Lady Bow 
mientras se acuesta y, 
una vez dormido, abre el 
cofre. La llave parlanchi- 
na despertará a Tubba y 
tendrás que huir direc- 
ción al pozo de la entra- 
da de Gusty Gulch (lle- 
vándote la llave, por su- 
puesto). Así que, deshaz 
todo el camino y, si antes 
luchaste contra casi to- 
dos los enemigos, el ca- 
mino estará bastante 
despejado (evita que te 
alcance Tubba Blubba 
porque sigue siendo in- 
vencible). Podrás abrir el 
| pozo usando Mystical 


Disables an enemv's defense 
Bauer and causes some damade. 


Key, avanza sin hacer ca- 
so de las indicaciones y 
encontrarás la solución a 
la invencibilidad de T.B. 
Para luchar contra este 
enemigo usa como com- 
pañero a Lady Bow y 
cuando veas que va a 
lanzar el súper ataque 
esconde a Mario detrás 
de L.Bow.Sino sucede 
nada raro acabaras fácil- 
mente con él y saldrá del 
pozo para «reunirse» con 
Tubba Blubba, no te 
asustes porque la ener- 
gía que has de restarles 
es minúscula y serán, por 
fin, derrotados. Lady 
Bow será quien libere el 
tercer Star Spirit al com- 
probar que todos los 
Boo están de nuevo sa- 
nos y salvos y finalizará 
el capítulo. 


CAPÍTULO 4 

La princesa Peach se 
volverá a escapar de la 
habitación usando el 
método habitual y cuan- 
do se encuentre con 
Bowser le responderá a 
todas las preguntas con 
items beneficiosos para 
Mario. Mientras tanto, 
Skolar proporcionará un 
nuevo Star Power a Ma- 
rio, el Star Storm. Des- 
pués, debes regresar a 
Toad Town pasando por 
la Mansión de los Boo y 
el bosque (aquí te en- 
frentarás de nuevo con 
Jr. Troopa, quien sigue 
sin presentar serios pro- 
blemas a Mario y sus 


(A la Y 


BH 


amigos). Al llegar a Toad 
Town no tardarás en 
descubrir que la tranqui- 
lidad habitual del lugar 
ha sido suplantado por 
un clima de nerviosismo 
debido a una invasion 
de Shy Guys. Entre otras 
cosas, estos desprecia- 
bles seres han robado la 
calculadora de Rowf (el 
personaje de la tienda 
de items especiales), la 
sartén de Tayce T y el 
diccionario de Russ T (el 
bibliotecario). Si visitas a 
Merlon y sigues sus ins- 
trucciones, conseguirás 
el jtem Quick Change 
Badge. Cuando entres en 
la parte más occidental 
de Toad Town, aparece- 
rá Twink para decirte 
que el siguiente lugar 
que has de visitar es Shy 
Guy's Toy Box, lugar que 
ahora mismo ni siquiera 
sabrás dónde está. Entra 
| enla tienda de items y 
| habla con el tendero, a 
quién le acaban de robar 


la llave de la puerta de la 
trastienda. Para averi- 
guar cómo entrar en Shy 
Guy Toy Box debes ha- 
blar con los Toads que 
| encuentres por la panta- 
lla y cuando sepas que 
usando a Lady Bow y su 
habilidad para ocultarte, 
podrás ver cómo entra 
en la pantalla un Shy 
Guy. Inspecciona las ha- 
bitaciones (en concreto 
la que no contiene nada 
en su inteior, dos a la iz- 
quierda de la tienda de 
items) oculto junto a 
Bow.Si permaneces 
| Unos 5 segundos «es- 
condido» verás que un 
Shy Guy entra en la ha- 
bitación y te revela la en- 
trada a la fase, Ahora ya 
puedes entrar, pero de 
momento no podrás 


completo del área, que 


se compone de 4 zonas 
comunicadas por un 
tren. En las dos pantallas 
(del área azul) que pue- 
des visitarobtendrás, 
además de otros items 
menos importantes, la 
calculadora y la llave de 
la trastienda de ítems. 
También 
puedes 
conseguir el 
Power Plus 
Badge, pero 
primero 
tendrás que 
derrotar a 
un persona- 
je de color 
gris que vi- 


moverte por el mapeado | 


gila un cofre Para hacer 
esto, ten preparadas re- 
servas de energía ya que 
sus ataques son bastan- 
te importantes, Cuando 
tengas los dos ¡tems, sal 
de la Toy box y devuelve 
| la llave de la trastienda 
al tendero, quien te per- 
mitirá entrar en la 
«idem», lugar de donde 
podrás llevarte un tren 
de jueguete (imagina 
dónde tienes que usar- 
lo). Ahora ve a devolver 
la calculadora a Rowf y 
recibirás como recom- 
pensa el ¡tem | Spy 
Badge.Ya puedes volver 
a Toy Box y usar el tren 
de jueguete para despla- 
zarte por las estaciones, 
En la segunda de las es- 
| taciones (área rosa), lo 
| más importante que has 
de conseguir obligato- 
: riamente es la sartén, no 


¡ tendrás demasiados pro- 
blemas para resolver los 
pequeños puzzles que 
encontrarás por el cami- 
no. Golpea el suelo con 
el martillo o con el doble 
salto, sobre todo en las 
| pantallas de las estacio- 
nes para encontrar Star 
Pieces, Efectivamente, 
has de devolver a Tayce 
T su sartén. Ella cocinará 
un pastel muy especial 


que es un objeto indis- 
pensable para poder se- 
guir avanzando en esta 
fase. Regresa al interior 
de la caja, ve de nuevo al 
| área rosa y si vas por la 
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| para tino te lo comas ya | 


MA q 
RETA ELLETTL! 


Evervhody salis me Gourmet Guy. 


parte de la izquierda en- 
contrarás un Shy Guy 
| del tamaño de un auto- 
bús que no para de co- 
mer. Usa el pastel de 
Tayce T para que despe- 
je el camino y puedas 
presionar la palanca que 
permite al tren llegar a la 
siguiente estación (área 
: verde). No dejes olvida- 
do el libro de recetas 
que el Shy Guy gigante 
deja caer cuando el pas- 
tel que le has dado hace 
su efecto. Al llegar a la 
estación verde necesita- » 
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rás a Lady Bow para 
atravesar alguna que 
otra verja que nos impi- 
da el paso (zona de las 
cintas transportadoras). 
Al final, encontrarás el 
diccionario de Rowf. Sal 
de la caja, ve a la biblio- 
teca y devuélveselo. Te lo 
agradecerá con un Star 
Piece y de paso, si se lo 
pides, te traducirá la Mis- 
tery Note (item que ha- 
brás conseguido en el 
área verde). Gracias a la 
traducción sabrás el or- 
den (amarillo, verde, rojo, 
azul) en que debes pul- 


sar los bloques de colo- 
res de la estación. Como 
consecuencia de esto, el 
puente se activará y el 
tren podrá llegar a la 
cuarta y última estación. 
Primero debes dirigirte a 
la habitación izquierda, 
tras algunas plataformas 
(items de Súper-rank) te 
enfrentarás a un fantas- 
ma que posee una linter- 
na.Para acabar con él, 
tienes que golpear dicho 


ma ya que si no lo haces, 
el combate puede pro- 
longarse, cosa que no te 
conviene (a no ser que 
tengas unas ingentes re- 
servas de energía). Tam- 
bién puedes probar a 
usar algún ataque o ¡tem 
que paralice o duerma al 
fantasma y, entonces, 
atacarle sin piedad. Una 
vez derrotado, descubri- 
rás que en el interior de 
la linterna estaba Watt, 


objeto y, mientras la luz 
es suficientemente in- 
tensa, hacer lo propio 
con el fantasma. Usa ata- 
ques potentes cuando 
vayas a atacar al fantas- 


quien se unirá a tu gru- 
po para el resto del jue- 


go.Ahora es el momento 


de ir a la pantalla de la 


derecha, con las energías 


recargadas y con una 


buena provisión de 
items. Usa a Watt para 
poder ver en la oscuri- 
dad y asustar a los Shy 
Guys, quienes huirán en 
busca de su «oficial de 
guardia» que hace las 
veces de jefe de fin de 
fase. Antes de enfrentar- 
te directamente con el 
Boss, tienes que acabar 
con la «soldadesca», tra- 
ta de hacerlo lo antes 
posible para que no te 
debiliten antes de tiem- 
po (usa ¡tems, Star Power 
O ataques fuertes). 
Cuando lo hayas hecho, 
tu siguiente objetivo se- 
rá, siempre, la bombilla 
posterior de la «tanque- 
ta». Rómpela lo antes 
posible, ya que si no lo 
haces correctamente se- 
rás atacado con ella, 
mermando rápidamente 
tus energías y dejando a 
tu compañero de batalla 
inoperativo. Para finali- 
zar, continúa utilizando 
ataques fuertes contra la 
portezuela de la «tan- 
queta». Si 
todo sale 
bien, derro- 
tarás al 
enigmático 
«Kaiser» de 
los Shy 
Guys y el 
capítulo ter- 
minará. 


Mientras tanto, en las al- 
turas, Peach se fuga de 
su cautiverio. Al entrar 
en la habitación del Su- 
roeste del hall encontra- 
rá un tipo que te será fa- 
miliar (el Shy Guy que se 
come los pasteles). Tu 
misión consiste en coci- 
nar un pastel para él. Te 
dará la llave del Castillo 
y usándola podrás salir 
del hall y encontrar la 
cocina en la planta baja. 
Sigue las instrucciones 
de Twink para hacer un 
fabuloso pastel de fresas 
y cuando esté preparado 
Gourmet Guy lo proba- 


rá. Si has hecho todo 
bien no avisará a Bow- 
ser. Además, te dirá que 
el siguiente lugar que 


| Mario debe visitar es La- 


valava Island. Luego, 
Kammy Koopa entrará 
en la estancia y la prin- 
cesa volverá a su celda 
de reclusión. Muskular 
proveerá a Mario con un 
nuevo nivel de Star Po- 
wer y la habilidad Chill 
Out. Twink aparecerá 
para informar a Mario 
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sobre dónde se encuen- 


tra el siguiente Star Spirit 
que debe liberar. Nos di- 
rigiremos al Oeste de To- 
ad Town, hasta la zona 


del embarcadero. Allien- 


contraremos a 
Kolorado, el explorador. 
Quiere ir a LavaLava Is- 
land en busca de un te- 
soro, pero no tiene ni 
idea de dónde está ni 
cómo ir hasta allí (valien- 
te patraña de explorador 
¿verdad?). Casualmente, 
junto al embarcadero 
hay una ballena, si hace- 
mos un doble salto so- 
bre su lomo podremos 
introducirnos en el inte- 
rior de su boca para libe- 
rarla de algo que tiene 
pegado a la campanilla y 
le molesta. Una vez he- 
cho esto con la ayuda de 
Watt, como agradeci- 
minto, la ballena nos 
transportará hasta Lava- 
lava Island, no sin antes 
advertirnos de lo peli- 
groso que supone ira 
ese lugar. Nada más lle- 


gar a la playa de LavaLa- 


va Island, Kolorado sal- 
drá disparado en busca 
del tesoro. Durante toda 
la fase tendrás que ir si- 
guindo sus gritos de so- 
corro, ya que el explora- 
dor de pacotilla es un 
torpe de mucho cuida- 
do. Inspecciona el área 
Yoshis's Village, habla 
con todos los personajes 
y compra ¡items para las 


batallas que se avecinan. 
Aprovecha también para 
recargar energías en la 
tropical posada de Toad. 
Kolorado está en la par- 
te más oriental de la 
pantalla, allí te reunirás 
con él y te explicará que 
no hay manera de intro- 
ducirse en la montaña 
LavaLava, de momento. 
Cuando regreses al po- 
blado de los Yoshis, 
comprobarás que los re- 
toños de estos rechon- 
chos seres se han dedi- 
cado a esconderse por la 


| peligrosa jungla y ten- 


drás que encontrarlos a 
todos para que sus ma- 
dres se tranquilicen. Ex- 
plora con cuidado y pa- 


ciencia la jungla, pronto 
encontrarás a Sushie en- 
caramada en un árbol. 
Golpéalo tres veces y 
conseguirás salvarla. 
Sushie se unirá a tu gru- 
po y gracias a sus habili- 
dades podrás moverte 
por el agua con agilidad, 
algo esencial para resol- 
ver los puzzles del lugar 
en el que nos encontra- 
mos. Inspecciona bien 
los arbustos, ya que al- 
gunos hacen las veces 
de puerta de pasadizos. 
Prueba también a pulsar 
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repetidamente el botón 
«Z» encima de las plan- 
tas moradas para alcan- 
zar las zonas elevadas. 
Cuando necesites recar- 
gar energías no dudes 
en deshazer el camino 
hasta Yoshis's Village o 
usar las plantas que es- 
cupen corazones. Dentro 
de la jungla no podrás 
salvar y un par de malos 
combates pueden cos- 
tarte caros, así que ve 
con cuidado. Como re- 
sultado, aparte de haber 
rescatado a los peque- 
ños Yoshis, deberás ha- 
ber encontrado el ¡tem 
de Power Quake Badge y 
uno de Super-Rank.Re- 
gresa a Yoshi's Village, 
habla con cualquier per- 
sonaje y dirigete 
a vera Village 
Leader.Se en- 
cuentra en la 
pantalla inter- 
media, entre la 
playa y el pobla- 
do. Habla con él 
y te dará el Jade 
Raven, este ¡item 
debes usarlo en la parte 
Norte de la jungla (si ex- 
ploraste a fondo seguro 
que ya sabes donde ir) y 
sirve para acceder a otra 
parte de la jungla que 


Ca 


conduce al monte Lava- 
Lava. Los minipuzzles 
que tendrás que resolver 
no tienen ninguna com- 
plicación y resueltos to- 
dos llegarás a una zona | 
en la que las raices de un | 
árbol de proporcions gi- | 
gantescas te impiden el | 
paso. Usando el camino | 
que va por dentro del ár- 
bol encontraremos el 
Happy Heart Badge y lue- 
go nos reuniremos con 
Raphael, el cuervo gi- 

| gante que habita en la 
copa del árbol. Síguele y 

| podrás pasar bajo las raí- | 
ces del árbol. Posterior- 
mente, usa el ascensor 
que mandará fabricara | 
sus congéneres. Por su- 

: puesto,Kolorado será 


¡ quien estrene el artefac- 

| to para introducirse en 

¡el interior del volcán en 
busca del tesoro. Antes 

| de irnos, Raphael nos | 
dará la Ultra Stone, que 

| sirve para potenciar al 
máximo a los personajes 

| que ya estén en estado 

| Super-rank cuando en- 

| contremos un ¡tem de 

| estetipo. Antes de entrar 

| en el volcán te reco- | 

| miendo que vayas a re- 


sup=erguis 


| salvar partida. No es ex- 


PAPER 


cargar energías, ¡ltems y a 


cesivamente complejo 
resolver esta «mazmo- 
rra», pero hasta que des- 
cubras cómo atacar a ca- 
da enemigo, es posible 
que pierdas algo de 
energía. Además, el ene- 
migo de fin de fase pue- 
de suponerte algún dis- 


gusto si tratas de acabar 
con él sin tomar algunas 
precauciones, Pronto en- 
contrarás un ¡tem de Su- 
per(Ultra)-rank, úsalo 
preferiblemente con 
Sushie. También encon- 
trarás el ¡tem Fire Shield 
Badge, es bastante reco- p 
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superjuegos 


that 


<4 mendable que hagas 


uso de él inmediatamen- 
te, ya que mermará la 
potencia de los ataques 
fogosos. Después de 
atravesar un par de pan- 
tallas con bloques azules 
para poder atravesar la 
lava, estarás en posesión 
del Ultra Hammer, ¡tem 
que capacita a Mario pa- 
ra destruir los bloques 
metálicos que hay en la 
pantalla y que has visto 
en alguna que otra parte 
del juego. Fíjate bien 
cuando te dejes caer por 
las cuerdas, ya que hay 
otro item de Super(Ul- 
tra)-rank.Tras romper 
unos cuantos bloques 
metálicos y esquivar una 
rueda dentada con ma- 


las intenciones llegare- 
mos al Final Boss de fase. 
Antes habrás podido re- 
cargar energía y salvar, 
por supuesto. Te reco- 
miendo que luches 
acompañado de Sushie 
y observes el patrón de 
ataque de Lava Piranha 
para atacar en función 
de la cantidad de daño 
que puedes causar en 
cada turno, usa el Star 
Power de la tormenta de 
estrellas cuando haya 
muchos enemigos (5). 
Trata de dejar fuera de 
combate a las dos plan- 
tas más pequeñas lo an- 
tes posible (usa ataques 
que vayan en contra de 
todos los enemigos a la 
vez). Calcula cuanta 
energía debes restar al 
enemigo antes de que 
caiga en la lava y reviva 
usando a Goombario, 


para que antes de que 
suceda te de tiempo a 
usar un par de turnos 
para recuperar energías 
y Star Power. Una vez ha- 
yas hecho esto ataca con 
toda la fuerza que pue- 
das, pero siempre aten- 
diendo qué ataque es 
más conveniente en ca- 
da momento para aca- 
bar con Lava Piranha, Li- 
berada Misstar tendrás 
que salir del volcán, para 


ello, usa a Bombette 
contra la pared agrieta- 
da y deja que Misstar te 
lleve en volandas junto a 
Kolorado. 


CAPÍTULO 6 

Tras escaparse, Peach 
debe ir a la habitación 
más al Este de la planta 
baja. Allí participará en 
un concurso tipo «Quiz» 
y obtendrá un parasol 
que permite transfor- 
marse en el objeto al 
que se apunte al abrirlo. 
Después, los guardias 
volverán a llevarla a su 
habitación. La sexta Star 
Spirit, Misstar, dotará a 
Mario del sexto Star Po- 
wer (Smooch) a la salida 
de la montaña 
LavaLava. Una vez he- 
cho esto volveremos a la 
jungla para encontrar el 
tesoro que salió despe- 
dido en la erupción del 
volcán. Cuando lo en- 
cuentres dáselo a Kolo- 


| rado para que, a cambio, 


te de otra semilla mági- 
ca. Ya puedes abandonar 
la Isla, así que, sube de 
nuevo en la chepa de la 
ballena para volver a To- 
ad Town. En el camino te 
cruzarás con Jr. Troopa, 
cuando consiga alcan- 
zarte estará tan cansado 
que vencerle será un 
Juego de niños. De todos 
modos, no te confíes es- 
ta vez, ya que tendrá alas 
y llevará un pincho en la 
cabeza. Ataca teniendo 
esto en cuenta. Para en- 
trar en la siguiente fase 
necesitas las cuatro se- 
millas mágicas. Si aún no 
tienes alguna están en la 
Montaña Rugged de 
Toad Town, Forever Fo- 


| rest y Yoshi's Village. 


Antes de entrar te sugie- 
ro que consigas el ¡tem 
que permite cambiar de 
compañero durante los 
combates sin perder el 
turno, ya que es de gran 
utilidad. Para ello, ve a la 
palmera roja de Dry Dry 
Ruins y ponte a dar 
vueltas alrededor de su 
tronco hasta que uno de 
los personajes que están 
cerca te cuente un curio- 


so secreto. Luego dirige- 
te a la casa de Merlon y 
pon en práctica lo que te 
acaba de contar (haz tres 
dobles saltos dentro de 
la casa). En el área Flo- 
wer Fields encontrarás 6 
sub-áreas rodeando a 
una central, al principio 
no podrás entrar en de- 
masiados lugares, así 
que ve siguiendo el or- 
den lógico de las cosas a 
las que tienes acceso pa- 
ra resolver el puzzle. Ca- 
da flor necesita frutas de 
su color para abrirte la 
puerta de la subzona 
que custodia. Primero 
conseguirás las frutas ro- 


Jas, luego las amarillas y 
finalmente las azules 
(golpea los troncos de 
los árboles). En el pozo 
tienes que lanzar una 
fruta azul, al contrario de 
lo que te dice la flor del 
área central, Todo lo que 
te dice es justo lo inver- 
so de lo que realmente 
debes hacer, por tanto, el 
orden en que debes gol- 

| pearlos tres troncos de 
la zona oriental de la fa- 
se es: centro, derecha, iz- 

| quierda, Acaba con los 

| topos que amenazan las 
raíces de Petunia y te re- 
galará una valiosa semi- 
lla que tendrás que plan- 
tar más tarde en el área 
central. A continuación, 
tendrás que ira vera 
Lily, que está agonizan- 
do porque no tiene agua 
en la que flotar. El ¡tem 
Water Stone es la salva- 
ción para Lily, pero está 
en posesión de Rose, la 
flor más vanidosa del 
juego y, a no ser que le 
muestres algo más her- 
moso que ella, no te da- 
rá la dichosa piedra. Ten- 
drás que ir a ver a Posie, 
la flor del árbol de Cris- 
tal, para que agite las raí- 
ces del árbol a la que es- 
tá unida y así Mario con- 
siga la preciosa flor. Rose 
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A herry found in Flower Fields. 
Resteres 5 HD, 


no se podrá resistir y en- 
tregará a Mario la Water 
Stone. Lily volverá a go- 
zar de perfecta salud al 
rellenarse de agua el es- 
tanque en el que des- 
cansa y como muestra 
de agradecimiento rega- 
lará a Mario el item Mira- 
cle Water. Además, al ha- 
ber agua en el estanque 
podremos conseguir la 
fruta morada, ¡tem nece- 
sario para poder atrave- 
sar la zona más Noroes- 
te. Tras dar la fruta a la 
planta azul, nos metere- 
mos en una burbuja pa- 
ra franquear el precipicio 
espinoso.Al final de esta 
subfase, arriba de la to- 
rre, está el Sol. Te pedirá 


de Lakilester y su nube 
voladora. Usando a Laki- 
lester como compañero 


podremos resolver la zo- 


na Noreste del área, la 
que en la entrada tiene 


| bloques que suben o ba- 


jan según hacemos do- 


S. Jump Cid. 


Gen subershardad, Me 
Power deso up ho 3, 


bles saltos en su interior. 
Al final de la pantalla en- 


que despejes el firma- contrarás la máquina 
mento de nubes para | que fabrica el humo, aca- 
que pueda volver a as- ba con ella a martillazos 
cender y lucir en lo alto. | ousando a Bombette 
Antes de regresar al área tras haber hecho lo pro- 


central, hazte con Mega 
Smash Badge y usa a 
Bombette para romper 
la piedra que tapona la 
entrada de la estancia. 
Después, tendremos un 
encuentro con un sicario 


de Bowser. Tras el com- 
bate, varios nombres y 

algunas frases se unirán 
a nuestro grupo, se trata 


pio con los personajes 
que la manejaban. Antes 
de acudir al área central 
y hablar con el árbol, en- 
cuentra la carta y el ¡tem 


| 
| 


de Súper(Ultra)-rank en 
esta subzona. Después, 
usa el abono, la semilla y 
el agua en el lugar mar- 
cado del área central. El 
Sol, que vuelve a brillar 
en lo alto, hará el resto. 
Crecerá una planta que 
permitirá a Mario subir 
hasta lo más alto de las 


la llave que da acceso a 
la parte exterior del Cas- 
tillo, donde esta Clubba, 
Ve allí, adopta su apa- 
riencia y regresa de nue- 
vo arriba, ahora podrás 
pasar. Sin embargo, 
Kammy te descubrirá ya 
que, aunque tu aparien- 
cia no te delate, tu perfu- 


| pasillo,encontrará al 


me femenino sí lo hace. 
Mientras tanto, en Flo- 
wer Fields, Klevar te do- 
tará con el sexto Star Spi- 
rit (Time Out) y Mario po- 
drá encarar el capítulo fi- 
nal de su larga aventura, 
Antes de nada ve a vera | 
Merlon y escucha lo que 
te dice sobre Starborn 
Velley y el último Star 
Spirit. Para entrar en la si- 


nubes. Al final encontra- 
rás un nubarrón gris con 
muy malas pulgas. Antes 
de enfrentarte a él no ol- 
vides recargar tu energía 
y graba la partida, sal a 
Toad Town si es necesa- 
rio para comprar items. 
El combate contra Huff 
N.Puff no es muy com- 
plicado, te recomiendo 
que luches con 


Town.Gracias a las nue- 
vas habilidades que nos 
brindan nuestros com- 

pañeros y el tem de Ul- 


Parakarry siem- guiente fase es necesa- tra-Boots que encontra- 
pre y cuando se rio que completemos la remos dentro de dicho 
encuentre en el parte que nos quedaba área, no nos supondrá 
estado Ultra-rank. . del área de las tuberías demasiado esfuerzo. Ins- 
Ataca con Mario a de warp,en  pecciona bien todas las 
Huff N. Puff y con Toad habitaciones, usa los as- 
Parakarry ocúpa- | censores y al final conse- 
te de las nubes guirás que la puerta azul 

pequeñas que brotan de se abra, permitiéndote p 

Huff cuando es golpe- 

ado. Ten en cuenta 

que Huff reabsorverá 

las nubes satélites que 

no hayas destruido en el 

siguiente turno. Recupe- 

rando energía de mane- 


ra proporcional, ataca 
con la máxima potencia 
que dispongas y cuando 
hayas acabado con sus 
sesenta puntos de ener- 
gía finalizará el sexto 
capítulo, 


CAPÍTULO 7 
Usando el paraso!, Peach 
parecerá un vigilante y 
podrá acceder a la 
parte superior del 
Castillo. Al final del 


personaje que le dará 
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«4 entrar en Shiver City, 
además habrás encon- 
trado algún que otro 
item de Super(Ultra)- 
rank.En esta fase inver- 
nal lo primero que tene- 
mos que hacer es dirigir- 
nos a la parte mas occi- 
dental y al entrar en la 
habitación de Mayor's 
House le veremos apa- 
rentemente muer- 
to, de hecho se nos 
acusará en un prin- 
cipio. Lo siguiente 
que tenemos que 
hacer es probar 
nuestra inocencia 
en el caso del su- 
puesto asesinato, 
para ello, tenemos 
que encontrar al escritor 
Herringway.Su habita- 
ción es sólo accesible 
pasando por el tejado de 
la casa que está a la iz- 
quierda de la que no tie- 
ne puerta, usa la llave 
que descansa en el fon- 
do del lago congelado y 
que ahora puedes coger. 

Habla con él y síguele 

hasta la casa del alcalde. 


Al entrar allí, se compro- 
bará que el supuesto 
muerto tan sólo estaba 
dormido. Ahora ya pue- 
des acceder a la parte 
oriental de Shiver City. 
Nada más entrar te en- 
frentarás de nuevo con 
Jr. Troopa, usa ataques 
paralizantes con tu com- 
pañero y Mario que se 
encargue de acabar con 
sus reservas de energías. 
Inspecciona los alrede- 
dores para encontrar al- 
gunos ¡tems, una carta y, 
sobre todo, aumentar tu 
experiencia. Antes de lle- 
gar a Starborn Valley te 
encontrarás con un ene- 
migo aparentemente 
poderoso, llamado 


Monstar. Es un enclen- 
que de mucho cuidado, 
machácale y ve a ver al 
hijo de Merlon que te 
estará esperando en la 
entrada del valle. Tras la 
charla, haber recuperado 
fuerzas y salvado la par- 
tida, tendremos que en- 
contrar la entrada para ir 
a Star Palace. Como te 
imaginas, tienes que po- 
ner la bufanda en el mu- 
ñeco de nieve que no 
lleva y respecto al que 
no tiene gorro, vuelve a 
la casa del alcalde y allí 
te darán un maravilloso 
cubo que hará las veces 
de gorro invernal. Ya po- 
demos entrar en Shiver 
Mountain. El ascenso 
oculta un ¡tem de Su- 


per(Ultra)-rank y comba- 
tes jugosos en los que 
debes ganar los puntos 
necesarios para tener ca- 
si al tope los indicadores 
de energía y magia (50). 
También encontrarás 
muy cerca de un bloque, 
que aparentemente no 
contiene nada, un ¡tem 
Ultra Shroom.Para poder 
recoger los 3 tems que 
reposan en los altares, 
tienes que poner un 
item Pebbles por cada 
uno que te llevas, en la 
misma fase puedes con- 
seguirlos. Al final del ca- 
mino, tras romper una 
pared con Bombette no 
habrá nada, pero si atra- 
viesas la pared encontra- 
rás la Stone Star, elemen- 
to que te permitirá llegar 
hasta la entrada del Star 
Palace.A cambio te ha- 
brás tenido que tragar 
un cuento por parte de 
Madam Merlar de unas 
6 horas y media de dura- 
ción. Para resolver esta 


mazmorra final, debes 
armarte de paciencia ya 
que es bastante confusa. 
Muchas cosas no son lo 
que parecen y tendrás 
que fijarte bien en lo 
que sucede en el su- 
puesto espejo que te 
acompaña en la parte de 
atrás, para descubrir có- 
mo resolver las habita- 
ciones. También ten en 
cuenta que cuando algo 
cambia en uno de los 
dos planos también 
cambia en el otro. Para 
pasar por la puerta gira- 
toria debes usar a Bom- 
bette contra el switch ro- 
jo. Para golpear el azul, 
sin embargo, habrás de 
usar a Kooper. Cuando 
encuentres una escultu- 
ra grande y gris, no pier- 
das el tiempo tratando 
de empujarla, debes ha- 
cer lo propio pero con 
una de un tamaño bas- 
tante más pequeño y 
luego irjunto a la esta- 
tua grande que también 
se habrá movido para 
poder bajar. La habita- 
ción que tiene cuatro es- 
tatuas y cuatro «origina- 
les» no tiene división 
central, así que puedes 
pasar de un lado a otro 
sin dar la vuelta. Tienes 
que colocar cada estatua 
encima de un panel del 
suelo. Para indicar hacia 
qué dirección podemos 
empujar la estatua he- 


mos de usar antes el 
original» por dicho la- 
do, para que gire. Ahora 
ya podemos acceder a la 
puerta del enemigo de 
fin de fase.Antes de en- 
trar, asegúrate de que 
has inspeccionado bien 
todo el Star Palace y ob- 
tenido todos los ¡tems 
necesarios. Recarga 


| energías, graba la parti- 


da y prepárate para en- 
frentarte a Kristal King. 
Es recomendable que 

para el combate uses el 
item de cambio de per- 
sonaje sin perder el tur- 
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no, además doy por he- 
cho que tanto en tu indi- 
cador de energía como 
el de magia hay sendos 
cincuenta, Nada más 
empezar usa a Goomba- 
rio para ver el indicador 
de energía del enemigo. 
Después usa el ataque 
más poderoso que ten- 
gas de Mario. En función 
de si el enemigo tiene 
satélites o está sólo, usa 
aun compañero u otro 
para atacarle, siempre 
con los ataques más 
fuertes. Cuando le hayas 
quitado más de la mitad 
de energía se recargará 
(+20), Trata de que Ma- 
rio no sea alcanzado por 


el rayo de hielo, ya que 
perderás turnos y cuan- 
tos más pierdas es más 
posible que Kristal King 
se recargue más y más 
veces. Usando los Star 
Powers y ataques fuertes 
tendrás que conseguir 
acabar con este duro 
enemigo, fijate en cada 
ataque la energía que le 
queda y la que le quitas, 
porque así seguro que 
note pillará por sorpre- 
sa. Ten paciencia y le 
vencerás. 


CAPÍTULO 8 

En el Castillo, Twink y 
Peach esperan la llegada 
de Mario. Mientras tan- 
to, Bowser activa las 
alarmas y manda a cada 
uno esperar en su pues- 
to la llegada del pesado 
bigotudo. Kalmar, el 
séptimo Star Spirit da las 
gracias a Mario y poten- 
cia su Star Power con la 
habilidad Up 8 Away. An- 
tes de irse indica a Ma- 
rio que debe dirigirse sin 
pérdida de tiempo a 
Shooting Star Summit. 
Regresa a Toad Town y 
ve por la puerta azul con 
la estrella amarilla, sube 
hasta lo alto de Shoo- 
ting Star Summit y usa 
el particular ascensor 


que lleva hacia Star 
Way.Tendrás que reco- 
rrer una especie de espi- 
ral estelar y los enemi- 
gos son bastante esca- 
sos. De este modo, en un 
abrir y cerrar de ojos es- 
tarás en las puertas de 
Star Haven. Aqui los sie- 
te Star Spirit te concede- 
rán el Star Beam, única 
cosa capaz de frenar a 
Bowser cuando use el 
Star Rod. Además, te da- 
rán el medio necesario 
para que Mario y sus 
compañeros puedan as- 
cender hasta el Castillo 
de Peach, en lo alto del 
firmamento. Una vez 

| dentro del Castillo tó- 
matelo en serio o lo pa- 

| sarás mal. Hay bastantes 
combates y los enemi- 
gos son poderosos. Exis- 
ten pocos puntos de re- 
carga/salvar partida. El 
Castillo debe ser resuel- 
to en un orden determi- 
nado, así que no te preo- 
cupes cuando llegues a 
una bifurcación, lo más 
seguro es que obligato- 
riamente tengas que re- 
gresar si no escogiste el 
lado bueno, En principio 
las plataformas serán tu 
principal! obstáculo, aun- 
que son bastante facilo- 

| tas siempre y cuando te 
acuerdes de usara Laki- 


| 
| 
' 
| 
' 
| 


lester para flotar sobre 
la lava, Bombette para 
detonar con retardo los 

| switches, Kooper para al- 
| canzarlos switches que 

| permanecen en el otro 


lado de los precipicios o 
a Watt para ver en las 
cavernas. La siguiente 
etapa del Castillo te 
obligará a subir y bajar el 
nivel de agua, tirando de 
unas simpáticas cadenas 
de W.C.note presentará 
ningún problema, Cuan- 
do rescates a los prisio- 
neros, acuérdate de pe- 
dir a Toad que te deje 
descansar, para recupe- 


rar energías en vista de 
los próximos combates. 
Cuando empujes las pie- 
dras grises de las pare- 
des, ten en cuenta que 
hay una que al llegar ya 
revela un pasadizo. Si la 
empujas tapando dicho 
pasadizo podrás acceder 
al pasadizo bueno que 
te permitirá continuar. 
Después tendrás que 
responder bien a las pre- 
guntas que te harán en 
un juego, Te recomiendo 
que apuntes el número 


de personajes de cada ti- 


po que ves en pantalla, 
sus colores, etc., ya que 
las preguntas irán por 
esos derroteros. Para 
progresar en las siguien- 
tes pantallas es vital que 
uses a Bombette. Calcu- 
la el tiempo que tarda 
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en explotar Bombette 
para que te de tiempo a 
subirte al peldaño ade- 
cuado. La parte del pasi- 
llo infinito se resuelve 
pasando en este orden: 
arriba, abajo, abajo, arri- 
ba, abajo, arriba (tal y co- 
mo indican las luces de 
la pantalla ante- 
rior). Tras superar 
todo esto llegare- 
mos a un pasillo 
en el que nos es- 
pera ¿Peach? Re- 
trocede hasta 
que la supuesta y 
falsa princesa no 
pueda verte y ve 
de nuevo hacia ella. Ve- 
rás entonces su verdade- 
ra apariencia. Junto a la 
puerta golpéala sin pa- p 


Vos what uere ve 
de in this situ 
Kammy KosPa te 


MARIDO 


upResed to 


us sometbind, 
but Pm drawing a total blank» 


: 


rar hasta que admita 
que es un impostor, por 
supuesto que después 
lucharéis. Al pasar a la si- 
guiente habitación las 
Koopa Bros. harán una 
nueva y efímera apari- 
ción, ya que Jr. Troopa 
se encargará de liquidar- 
las, Esta será la última 
vez que tengas que par- 
tirle la cara al renacuajo 
del cascarón. Repetirá 
todos los patrones de 
ataque que te ha mos- 
trado durante el juego, 
pero uno detrás de otro, 
Si has llegado hasta aquí 
acabarás con el, pero tra- 
ta de que no merme tus 
energás más de lo nece- 
sario. Al fin estamos en el 
exterior del Castillo de 
Peach, atraviésalo hasta 
llegar a la parte su- 
perior, pero pasa 
primero por la 
habitación 


permance escondido To- 
ad, para recuperar ener- 
gías. Al final del pasillo 
contemplaremos la dan- 
tesca escena (Peach 
amordazada) y comen- 
zará el primer enfrenta- 
miento con Bowser. 
Acuérdate de usar el Star 
Beam cuando él use el 
Star Rod, ya que todo 
ataque contra el Cetro es 
inútil y perderás el turno. 
Trata también de no per- 


der demasiados ¡terms 
porque los vas a necesi- 
tar en el segundo y defi- 
nitvo enfrentamiento 
contra Bowser. Derrota- 
do por primera vez, el 
rey de los Koopas huirá 
a bordo de su nave lle- 
vándose a la princesa. 
Mario subirá por las es- 
caleras del palacio hasta 
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llegar a la parte más alta 
Antes graba la partida 
por última vez (no te 
preocupes por recargar 
la energía, pues tras lu- 
char Peach contra 
Kammy Koopa tu ener- 


gía estará repleta). El Star | 


Beam se habrá transpor- 
fado en el Peach Beam y 
comenzará el combate 
definitivo. Hay varios 
modos de luchar contra 
Bowser, te recomiendo 
en primer lugar, que 
uses a Goombario para 
tener visible la cantidad 
de energía que le queda 
al tirano de la espalda 
picuda. También te 
aconsejo que no uses 
nada de Star Power, ex- 
cepto el Peach Beam 
cuando sea obligatorio, 
ya que de hacerlo to 
más seguro es que Bow- 
ser recargue sus fuerzas 
y el combate 
se prolongue, 
cosa que no te 
conviene ni lo 
más mínimo. 
Usa los ata- 
ques más fuer- 
tes de Mario, 
sea con piso- 
tón o con mar- 
tillazo, y como compa- 
ñero usa a Watt, ya que 
su golpe simple es el 
que más energía resta 
sin usar magia (5 pun- 
tos). Si tienes un item 
que resucita a Mario, 
mejor que mejor. Es po- 
sible acabar con Bowser 
sin resucitar, sin el ¡tem 
de cambio rápido y 
usando los Star Power, 
pero es 
más com- 
plicado. 
También 
es vital 
que tu do- 


minio en el Action Com- 
mand sea total, para po- 
der cubrirte de los ata- 
ques de Bowser y evitar 
que Mario pierda turnos 
en la batalla definitiva. Si 
estás en posesión de Al! 
or Nothing úsalos, supo- 
niendo también que 
controles al dedillo el 
anteriormente mencio- 
nado Action Command, 
Hay muchos objetivos 
secundarios en el juego 
que no hemos mencio- 
nado, siempre puedes 


| regresar y completar to- 


dos los retos que du- 
rante la aventura te han 
planteado y hemos 
omitido. e>- Óscar 


7) 


Descubre junto a los 
personajes clásicos 
de la saga de Capcom. 
Ryu. Nina. Cray y 
compañia, uno de 
los últimos grandes 
juegos de rol para 
PSone. Llega al final 
de la odisea para 
salvar su mundo del 
enigmático Fou-Lu 
mientras desvelas 
el misterio de 


los dragones 


le damos 

todas las 

claves para 

que tu aventura 
llegue a buen 
puerto 


superjuegos 


CAPÍTULO 1: 
AWAKENING 

1. SIGNS AND 
PORTENTS 

El juego comienza con 
Nina y Cray en el Sand- 
flier. Después del acci- 
dente saldrás al mapa 
principal. Dirígete al 
Cliff. Antes de llegar te 
detendrás en un punto. 
Ryu se unirá a ti. Sigue 
hasta el Cliff. Avanza por 
los puentes de madera 
hasta que llegues a una 
cueva. El control cam- 
biará a Fou-Lu. Tras la 
escena baja las escale- 
ras, sigue el camino ilu- 
minado y sal por el Oes- 
te. En el mapa, ve al úni- 
co sitio posible. En el 
bosque, sigue el camino 
y te enfrentarás a Kahm. 
Utiliza tus poderes de 
hielo y será fácil. Des- 
pués habrá una escena. 
Tras ella, sigue adelante 


| 2. ASSOCIATIONS 


¡ al Oeste. Otra escena. 


i va transformación en 
dragón. Sigue el camino 
e i fuera del desfiladero 
(Cliff). En el mapa, ve a 
Sarai y allí te separarás 
. de Nina. Puedes explo- 
rar el pueblo a tu anto- 
¡ jo. Luego, dirígete al bar 
y habla ai hombre de la 
* barra. Cómprale comida 
y comenzará un mini- 
, Juego. Alterna entre las 
De nuevo tienes el con- ' distintas opciones de 
trol de Ryu y de su nue- | comida y bebida y el 


y al Sur, en la intersec- 
ción. En la siguiente ve 


| 


“P've never heard of 
dragons attacking 
_ people b Es 


hombre quedará satis- 
fecho.Nina aparecerá. 
Elige la primera opción 
y ve hacia la posada. 
Fuera habrá un tipo al 
que tendrás que pre- 
guntarle sobre los com- 
ponentes del Sandflier. 
Comenzará otro mini- 
juego. El precio exacto 
es 123. Ahora saldrás al 
mapa. Entra en el lugar 
con la interrogación y 

: pregunta al hombre del 
' Oasis por la contraseña. 


De nuevo en Sarai vuel- 
ve al bar y entra por la 
barra en la puerta del 
fondo. Tras la escena sal 
al mapa y dirígete al Va- 
lle (Valley). Allí, sortea 
los obstáculos girando 
el timón hasta llegar al 
anciano. Alquila una pa- 
la y un perro para parti- 
cipar en el mini-juego, 
Una vez encontrados 
los componentes vuel- 
ve aSarai. Al entrar en 
el bar, te enfrentarás a 


un jefe con Nina. Usa 
Sever contra él. Después 
de la escena saldrás al 
mapa. Ve al lugar con la 
exclamación. Se abrirá 
un nuevo camino a 
Chamba. Después de 
hablar con todos los ha- 
bitantes, Ershin se unirá 
ati, Entra en la parte 
contaminada. Avanza 
por los tejados. En esta 
parte tendrás que con- 
trolar a Ryu y al robot 


| por separado. Ellos por 


los tejados y él activan- 
do los interruptores de 
la superficie. Finalmen- 
te te enfrentarás con 


| mer maestro. 


| Baja las esca- 


Skulfish. Puedes utilizar | 


hechizos de cura para 


IRE Al 
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dañarle y combinarlos 
con el de fuego de Ryu. 
Después abandona el 
lugar por las escaleras. 
En el mapa vuelve al lu- 
gar del accidente. En el 
sueño, avanza hasta 
que llegues a las corti- 
nas. Pasa por detrás de 
ellas. Después regresa- 
rás al mapa. 
Ve a Kurok. 
Aquí encon- 
trarás al pri- 


Sal y conti- 
núa hasta la 
presa (Dam). 


leras hasta la 
siguiente zo- 


na. Allí, habla con el ti- 
po que está en el barro 
para que te de la llave. 
Sube y vuelve a la sala 
de control. Activa el in- 
terruptor y sigue hasta 
llegar a una nueva sala 
donde te enfrentarás a 
otro mini-juego, Gira la 
rueda, primero lenta- 
mente y luego aumenta 
la velocidad. Cierra la 


¡ puerta. Sal y sigue hasta 


fuera. Continúa bajando 
y pulsa el interruptor 

azul para bajar el puen- 
te. Opera el mecanismo 


' del elevador y abando- 

| na el lugar. Entra en el 

¡lugar con la exclama- 
ción y luego ve a Kyria. 
Este pueblo está lleno 

| de trampas. Para entrar 
en casa del alcalde cae p 


_ 
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4. por el agujero de detrás 
de la casa y luego sube 
por la escalera. Habla 
con el loro y responde 
en este orden: 2-2-3-4, 
Ahora puedes pregun- 
tar dónde está el alcal- 
de. Sal del pueblo y dirí- 
gete al bosque (Wo- 
ods). Avanza hasta que 
te encuentres con el 
hombre que te dará una 
manzana. Puedes reco- 
ger más del árbol cerca- 
no. En la siguiente zona 
lo que tienes que hacer 


en el tronco del princi- 
pio y luego seguir las 


es colocar una manzana 


| huellas procurando no 
caerte en los agujeros. 
Después continúa sal- 

| tando los riscos hasta 

| que llegues al otro lado. 
i Ahora verás una escena 
y acto seguido lucharás 


man.No te dará proble- 
mas si evitas usar hechi 
zos de tierra y transfor- 


contra un jefe,Boss Ma- ¡ 


mas a Ryu. Una vez ven- . 


| Cuando intentas salir 
del pueblo, Cray cae en 
| una trampa, Sal de ella y 
| vuelve al camino de la 
| montaña. Estás dentro 
| de un laberinto. Sigue el 
agua hacia el Norte has- 
+ ta que llegues a un gran 
salto que te conducirá 
hasta la siguiente zona. 
Llega hasta el lago y su- 
be las dos escaleras. 
Continúa el ascenso y 


' 
| 
| 3. MISSING PRINCESS 
| 


cido vuelve a Kyria. Tras ; 
la escena tomarás el 

| control de Fou-Lu du- 
rante un instante, para 
volver enseguida a Ryu. 


1] 


ñ 


entra por el 
agujero en la 
pared.Encon- 
trarás una es- 
calera que te 
llevará a Sy- 
nesta. Allí dirí- 
gete al orfana- ; 
to. Habla con 

los niños y con | 
sus cuidadoras. ' 
Dará comienzo un mini- 
juego donde deberás 
atrapar a uno de los ni- 
ños. Una vez hecho 
vuelve al orfanato. Aho- 
ra jugarás al escondite 
con todos ellos. Sino sa- ¡ 
bes dónde buscar vuel- 
ve a la guardería y habla ¡ 
con los niños que ya has 
encontrado. El último de 
ellos, Chino, se ha es- 


una celda. Sube al piso 
superior y déjate caer 
por el agujero. Aterriza- 
rás al lado del niño. El 
mini-juego acaba aquí. 
En el pueblo, ve a la ca- 
sa con el guardaespal- 
das en la puerta. Ten- 
drás que luchar contra 
él. Utilizará sólo ataques 
físicos. Emplea combos 

|. de magias desde el 

! principio. Una vez derro- 


condido en los subterrá- 
neos del pueblo. Para 
acceder a ellos has de 
hablar con el guardia 
que custodia la escalera, 
luego con la mujer que 
vende agua para que lo 
distraiga y entonces ba- 
jar. Llegarás a un corre- 
dor con puertas. Sigue 
bajando y finalmente 
encontrarás a Chino en 


4 


| tado, se te encomenda- 
| rá una misión. Habla 
l con el hombre, con el 
animal de la entrada, y 
i sal del pueblo. Dirígete 
i ala exclamación y luego 
¡ ala guarida (Hideout). 
Otro mini-juego, en el 
que deberás atrapar al 
ladrón. Bloquéale el ca- 
mino con los barriles y 
será más fácil, Si vuelves 
a la guarida te encontra- 
rás con un maestro del 
que aprender, Regresa a 
Synesta y habla con 
+ Marlok. Esta vez te to- 
cará trabajar en el 
Sandflier Wharf. Habla 
+ con el tipo grande. Tu 
primera labor 
será colocar los 
jarrones y los 
barriles en su 
sitio. Lo más fá- 
cil es colocar 
uno de cada en 
su sitio y rom- 
per todos los 
demás. Tu si- 
| guiente labor será car- 
| gar una nave con cajas. 
| Con derecha e izquierda 
| moverás la grúa y con 
l arriba y abajo alargarás 
O acortarás su exten- 
| sión. Después de unas 
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escenas encarnarás de 
nuevo a Fou-Lu, Aban- 
dona el área de la caba- 
ña y te enfrentarás a 
Khafu. Transfórmate en 
dragón y utiliza tus ata- 
ques de hielo contra él. 
Otra vez con Ryu estarás 
en Kyoin. Sube las esca- 
leras y entra en el edifi- 
cio de varias plantas, Es 
un tele-transportador. 
Sal al exterior y utiliza el 
ascensor. Sigue usando 
los elevadores (los de la 
fachada, no los interio- 
res) y subiendo escale- 
ras.En lo alto del edificio 
te enfrentarás a un jefe, 
Ymechaf. Utiliza com- 
bos lo más largos posi- 
bles contra él, Tras ven- 
cerle, llega a la platafor- 
ma. Aparecerás en una 
construcción idéntica a 
la que acabas de dejar, 
sólo que ahora tienes 


que descender. 
Sal al exterior y 
llegarás al ma- 
pa.Ve a 
Astana. Habla 
con la gente y 
se abrirá un ca- 
mino hacia el 
acueducto. Allí 
avanza subien- 
| do y bajando escaleras, 
corta la cuerda con la 
espada de Ryu hasta lle- 
gar al agua.En la base, 
sube las escaleras y atra- 
viesa la cortina despa- 
cio. Verás una escena 
que te resultará familiar, 


' CAPÍTULO 2: 
¡THE ENDLESS 
' 4, THE BROKEN 


¿ SWORD 
i Estás en Ludia. Baja las 
escaleras y Scias se uni- 


un punto en el 
| que Nina desa- 


| encontrarla tie- 
| nes que golpear 


rá a ti. Dirígete al casti- 
llo, hacia el Este. Vuelve 
y deja el pueblo. En el 
mapa, ve a Shyde. Habla 
con quien está debajo 
del arco y sal. 
Encamínate a 
Wychwood. Si- 
gue el camino 
Sur y llegarás a 


parecerá. Para 


el árbol que está des- 
pués del salto. Ahora 
controlarás a Nina redu- 


| cida. Baja del nido y te 


enfrentarás a Sparrow. 


|. Es muy sencillo, anda 


por la rama y baja por la 
liana. Sigue el camino y 
sal del bosque. Ve a Wo- 
rent.Entra en la casa del 
jefe, al fondo. Cuando 
salgas te tocará luchar, 
de nuevo, contra Kahn. 
Transfórmate en dragón 
y no tendrás problemas. 
Tienes que encontrar un 
método de locomoción 
para las llanuras. Habla 
con la gen- 
te del pue- 
blo y conse- 
guirás un 
Whelk. 
Ahora ve a 
las llanuras 
(Plains). Si- 
gue recto a 
lomos del 


¡bicho hasta que llegues 
a una gran roca. Aquí gi- 

ra a la izquierda, hasta 
que la aguja roja apunte 
a la parte superior iz- 
quierda y sigue avan- 
zando. Encontrarás el 


campamento. Habla con ; 
¡ transportado a la Aldea 
de las Hadas (Faerie Vi- 


la mujer y elige la terce- 
ra opción. Saldrás al ma- 

: pa principal. Vuelve a 
Worent, habla con los 
ancianos y regresa a las 
llanuras. Aquí, sigue has- 
ta la gran roca y luego al 
Sur. Dirígete al volcán. 
Una vez dentro, ve al 
Norte hasta un salto. 
Luego entra por una 
abertura de la pared. En 
la siguiente habitación 
habrá plataformas que 
se moverán cada vez 
que entras en una lu- 
cha. Después, ve a la 
apertura de la cueva. 
Atraviesa los puentes y 
entra en la casa. Baja la 
escalera y regresa a la 
caverna. Sal por el pasa- 
Je oscuro que te llevará 
al mapa. Regresa a 

| Wychwood, al lugar 
donde las hadas apare- 
cieron. Habla con los 
puntos brillantes y serás 


llage). Tras la charla, ve 

al espacio abierto y ha- 
bla con las burbujas. Lu- 
charás contra ellas. Pue- 
des utilizar hechizos de 
cura para debilitarlos, 

ya que son no-muertos. 


isuperjuegos. 


« Tras las cinco luchas 
aparecerá el jefe de ver- 
dad, Fantam. Cuidado 
con él. Sus habilidades 
cambiarán según su ta- 
maño. Una vez derrota- 
do conseguirás el Fairy 
Drop.Volverás al mapa 
principal.Ve a la casa 
del anciano en el vol- 
cán. Dale lo que acabas 
de conseguir y fabricará 
una espada como la 
que rompió Ryu. Acér- 
cate al Castillo de 
Ludia.Tras las escenas 
regresa a la casa donde 
empezaste, sube y deci- 
de esperar. Un pasaje 
con Fou-Lu y de nuevo 
eres Ryu. Sal de la casa 
en la oscuridad de la 

noche y avanza hacia el 


| Castillo, Acaba con los 

¡ guardias y entra en el 

| corredor del norte. 

| Avanza subiendo las es- 
| caleras hasta que des 
con Cray. Cuando le en- 
cuentres, huye de allí. 


¡ 5. THE WIND DRAGON 


| Ve a Worent y habla con ' 
¡ la gente.Entra en la casa | 


| grande y habla con los 
: ancianos. Dirígete al 
campamento de Tarhn 
| y después al templo (en 
| las llanuras, todo al Es- 
¡ te), Allí, pon la Jadestone 
¡ enel altar y entra. Ve al 
¿ Norte en las dos prime- 
ras bifurcaciones. En la 
tercera al Este, luego Es- 
te otra vez y Sur. Ahora 
tienes que resolver el 
puzzle de las luces. El or- 
den en el que debes gi- 
rarlas es: verde al Norte, 
amarillo al Sur, rojo al 
Sur, amarillo al Este, ver- 
. de al Este, rojo al Norte, 
rojo, verde, amarillo. 


: Después, ve a las escale- 


, ras del norte y entra por 

+ la abertura en la pared. 
Sal de la estancia y vol- 
verás al mapa. Ahora en- 

¡ traen Ahm Fen. Sigue el 

único camino hasta que 

llegues a la zona de las 

| serpientes. Debes pisar 

| en las partes oscuras 

| para que se muevan y 


» 


A 
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| puedas acceder a la sali- 
* da, que está al final de la 
* larga tabla a la derecha 
| de la pantalla. Volverás 


| mapa. Entra en la zo- 


¿ ha con la exclamación y 


te encontrarás con un 


: hada. A partir de ahora 
* podrás entrar en la tie- 


ra de las hadas cuando 


quieras desde el campa- 
mento, aunque es algo 
| opcional. Una de ellas es | 


un maestro. Vuelve al 
mapa y ve a Wyndia.In- 
vestiga el pueblo y lue- 
go ve al castillo toman- 
do el ascensor. Habla 


¡ con los guardias y te de- 
Jarán pasar. Entra en la 


Ru 


Z 


puerta con el soldado y 
habrá una escena. Deja 
el pueblo y dirígete a 
Kasq Wds. Avanza hasta 
que te encuentres con 
un lago y un nuevo mi- 
ni-juego. No es necesa- 
rio para avanzar, pero 
puedes conseguir items 


| interesantes. Para ello, 
¿utiliza los troncos mo- 

/ viéndote hacia la direc- 
' ción deseada y pasando 


de uno a otro.Sal por la 
salida del Norte. Sigue 
hasta que encuentres 


pla la escena y vuelve al 
mapa. Tras dejar el cam- 


grupo.Vuelve a Wyndia 


* y habla con el rey. Sal de 
: la habitación y ve por la 
: salida Norte hasta la en- 


trada que tiene un moli- 


* no encima. Entrarás en 
i la mazmorra. Equipa a 


Ryu con la King's Sword, 
harás mas daño con 
ella. Avanza hasta que 
llegues a la zona de los 
ventiladores. Tendrás 


ren para pasar. En la zo- 


' na de los puentes móvi- 
¡ les avanza de uno a otro 


y al risco de la izquierda. 
De nuevo ventiladores. 
Aprovecha los recodos 
del camino para avanzar 
poco a poco. Llegarás a 
una habitación donde 
está la flauta. Cógela y 
vuelve al Castillo. Ahora 
sal al mapa y entra en 
Pung'tap. Entra por la 
primera puerta y sigue 
hasta que veas dos sali- 
das. Entra por la del Sur 


| y te enfrentarás a otra 
: prueba. Tienes que ir su- 


¡ 


biendo, poniéndote en 
el borde de la platafor- 


* ma cuando sople el 


| viento. A mitad de cami- 


' no tendrás que entrar 


¿ Una casa. Entra, contem- | 


en una puerta y avanzar 
por el exterior. Cuando 


¿ llegues arriba del todo, 


: pamento, Scias dejará el | 


| que esperar a que se pa- * 


sal y lucha contra la pri- 


He 


"Watch Enemya) 


The Empire has come 
up With its Own 
method of summónins 


mera tanda de enemi- 
gos. En la segunda, te 


ayudará Scias. No temas 


dañarle, es invulnerable. 
Tras la batalla, se unirá 
de nuevo ati. 


6. MYSTERIES 

Ve al único sitio posible, 
Ice Peak. Avanza, salta 
los riscos y entra en la 
cueva que está tras la 
cuesta abajo. Encontra- 
rás una bola de nieve. 
Empújala con Cray. Tie- 
nes que hacer lo mismo 
con las que encuentres 
para avanzar a 
través de los ca- 
nales hasta lle- 
gar al camino 
inferior. Saldrás 
al mapa. Diríge- 
te a Check. Cu- 
riosea por el 


pueblo y entra en la 
puerta en la que hay un 
niño. Dará comienzo 
una sucesión de esce- 
nas. Luego con Ryu su- 
be las escaleras hasta 
que encuentres a Ers- 
hin. Ahora entrarás en 
su cabeza. Avanza sal- 
tando hasta la intersec- 


| bando con ellos a base 


ción.Ve al Norte y sigue 
hasta el siguiente área. 
Cuando no puedas 
avanzar toca el cristal y 
la construcción se para- 
rá. Sube, habla con el 
cristal y con uno de 

los pilares. Ahora te 
enfrentarás a 

ellos, Cada uno 
representa un 
elemento, no le 
ataques con ma- 
gias de su mismo 
tipo o las absorberá. 
Concéntrate en ir aca- 


de ataques no elemen- 
tales, uno por uno. 
Cuando estén vencidos 
tienes que volver por el 
mismo camino al mun- 
do real. Después, verás 
Una escena con Fou- 
Lu, De nuevo con Ryu, 
vuelve a la casa don- 
de empezaste para 
sertestigo de un acon- 
tecimiento. 


7.PROPHECY 
Controlas a Fou-Lu, Sal 
del pueblo y cambiarás 
a Ryu. Una escena y 
de nuevo con 
Fou-Lu. jp» 


£ 


” 
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superjuegos 


« Avanza hasta la siguien- 
te zona. Cuando veas a 
tres granjeros sigue el 
camino hasta el bosque. 
Ve al Oeste en la bifur- 
cación y lucharás contra 
Papan. Atácale con 


Una escena y deshaz el 
camino hasta que estés 
fuera. Sal del pueblo y 
ve al lugar con la inte- 
rrogación. Sal de nuevo 
al mapa y encamínate a 
Sinchon, Entra en la 
cueva y avanza hasta 
que llegues a una habi- 
tación con pilares y una 
placa en la pared del 
fondo. Púlsala y vuelve 
corriendo a la habita- 
ción anterior. Sube por 
la escalera y avanza sal- 
tando por los pilares. 
Cuando llegues a la pla- 
taforma entra por la 
puerta y abandona el 


i lugar. Controlando a 


Fou-Lu ve a buscar a 


+ Mami, en la primera in- 
| tersección, y luego sal 


Frost Strike y no te dará : 
problemas. Vuelve al 
pueblo. Con Ryu ve a la 
casa y entra por segun- 
da vez en los sueños de 
Ershin. Avanza hasta 
que llegues al templo. 


del pueblo por el cami- 


para derrotarle es utili- 
zar Erasertodo el rato. 


¡ Cuando le venzas aban- 


dona el volcán. Una es- 


¡ cena con Ryu y después 
| con Fou-Lu ve a hablar 


con Mami y luego vuel- 
ve a la casa. Huye por el 
horno. Con Ryu, tras la 

ceremonia, sal del tem- 


+ plo, Ahora controlas a 


Ershin, con el que ten- 
drás que luchar contra 
algunos soldados. De 


nuevo con Ryu, entra en 


Check y sal del pueblo 
tras las escenas. En el 
mapa, ve a la interroga- 
ción. Sube hasta que en- 


, Cuentres la salida. Ahora 


no del Norte. Dirígete al : 
' Mt.Yogy. Sube por la 


montaña y entra en el 
volcán. Avanza hacia el 
Oeste y llegarás a un je- 
fe. La mejor estrategia 


entrarás en el campa- 
mento y tras descansar - 
te enfrentarás a lght.No 
puedes hacer nada con- 
tra él. Dejate vencer y 
descubrirás el nuevo 
poder de Ryu. 


CAPÍTULO 3: 
STREAMS 

8. AWAKENINGS 

Con Fou-Lu sal del bos- 
que hacia el mapa. Entra 
en Sanctum. Coge el 
cristal y sigue el camino 
hacia la salida. Ahora ve 


"4 


¡ a Soma. En la bi- 

+ furcación ve al 

| sur y sigue avan- 

| zando, Tras la es- 

| cena volverás con 
Ryu y compañía. 

¡ Entra en Check. 


Ursula y Ershin se uni- 

¿ rán ati.Dirígete al Mt. 
Ryft. Avanza hasta que 
llegues a una balsa de 

+ troncos. Sube y dará co- 

mienzo otra prueba. Tie- 

¡ nes que llegar hasta el 

' final del recorrido pro- 

| curando chocarte lo 

¡ Menos posible contra 
los lados. Si vas cogien- 

do las bolsas te darán 

puntos extra. Una 
vez en tierra fir- 
me, ve aShyde. 

| Entra en la habi- 

; tación que está 

' en la zona Norte 

y habla con el ti- 

po azul. Tras unas 

escenas tendrás 
un nuevo vehícu- 

lo. Desplázate a 

Kyoin con él. Allí, 

habla con el 

guardia que cus- 

! todia la puerta y 

¡ luego con el tipo 

i que lleva la bolsa. 


Ve a Shikk y desde allí al 
Mt. Giga. Monta en los 
dos transportadores y 
sube por el camino que 
te llevará al mapa. Entra 
en el Checkpoint. Habla 
con el tipo de la gorra. 
Lucharás sólo con Cray. 
Después, mueve el carro 
que notiene topes hasta 
que de a los guardias y 
el que está al lado de la 


pared al lugar que ocu- 
paba el primero. Sube 
por la escalera hasta el 
tejado de la casa y avan- 
za saltando de carro en 
carro. Dirígete a la inte- 
rrogación y luego a 
Shikk. Entra en la tienda 
y baja las escaleras. Ha- 
bla con los marineros, sal 
al mapa y ve a Fane. Ha- 
bla con el tipo y te deja- 
rá pasar. En la primera bi- 
furcación dirige tus pa- 
sos hacia el Este. Des- 
pués, opta por el camino 
inferior y entra en la cue- 
va. Sigue el camino hasta 
que llegues a una zona 
en la que encontrarás 
una bola azul. Deposítala 
en la fuente que has vis- 
to antes. Sal al exterior y 
entra en la cueva supe- 
rior, Vuelve a Shikk y ha- 
bla de nuevo con el ma- 
rinero. Otro mini-juego, 
pero esta vez con Nina. 
Deberás tirar al marinero 
del mástil. Después, ha- 


| brá una sucesión de es- 
cenas y luchas con Nina 

| y Ursula. Embárcate y 

¡ Una vez en alta mar baja 

| las escaleras hasta la bo- 

. dega.Vuelve a subir y te | 

| enfrentarás de nuevoa | 

| Kahn.Esta vez será algo | 

¿ más difícil. Pero te acon- 

¡ sejamos que cambies de 
personajes cuando es- 
tén débiles y ataca,so- 


bre todo, con Ursula y 
Scias que son los 
más efectivos. 


9. FOOLS 
ANO MEN 
Sube y habla con 
: Zig,luego con 
| Iggy. Cuando 
. el barco atra- 
: que entra por 
el agujero del cas- 
co. Ahora tienes que 
llegar al final del la- 
berinto de tablas. Ve 
por la del Este y hazlo p» 


BOo|. superjuegos 


«4 siguiente en las bifurca- 
ciones: Oeste, Oeste, 
Norte, Este, Norte, Este, 
Sur, Este. Abre el cofre, 
ve al Norte y por la se- 
gunda tabla que va al 
Este. Norte, Oeste cuatro 
veces, Sur, Oeste, Sur, 
Sur, Oeste, Norte. Coge 
el anillo. Luego Sur, Este, 
Norte, Norte, Este, Norte, 


| Este, Norte, Este, Norte y 


sube por la escalera. Ve 
por el puente y avanza 
hasta la cueva. Te las ve- 
rás con un jefe. La mejor 
estrategia es transfor- 
marte en dragón Kaiser, 
aunque perderás el con- 
trol de Ryu. Una vez 
vencido vuelve al barco 
y habla con el marinero 
para embarcar de nue- 
vo. Descansa en el ca- 
marote y sube a cubier- 


ta. Llegarás a Lyp.Cuan- ' 


do la tengas muy vista 
sal al mapa y ve a la in- 


terrogación. Atraviesa el ' 


llano y estarás de nuevo 
en el mapa. Entra en la 
jungla (Jungle). Ve 
avanzando por las ta- 
blas de madera, cruza 
por el puente de tron- 
cos hasta la siguiente 


| zona. De nuevo te toca- 
: rá avanzar por los tron- 


cos sobre el agua hasta 
la orilla de enfrente. En 
el mapa, ve a Pabpab. 
Habla con el tipo y con 
el bicho enfermo. Tu mi- 
sión es encontrar un re- 
medio para su mal. 
Vuelve a Lyp y embár- 


¡ cate. Desembarca al la- 


do de una bandera púr- 
pua el Este y corta la 

planta con la espada de 
Ryu. Vuelve a Pabpab y 


¡ dale la medicina al bi- 


cho. Abandona el lugar 
y entra en la zona de la 
interrogación. Tras la es- 
cena, ve al Oeste y lue- 
go al sur hasta la si- 


guiente zona. Sube por 


las rampas, baja de nue- 
vo al agua y sigue el ca- 
mino. Al Oeste verás 
Una parte de vegeta- 


ción frondosa. Entra en 

ella y sigue por la caida 

+. de agua. Habrá una nue- 

| va intervención de Fou- 
Lu, Tras ella, sigue al 

| Oeste, sube por las ram- 
pas y baja en la siguien- 
te zona. Abre el cofre. Lo 
siguiente es pescar. 
Cuando te canses, vuel- 


i ve al campamento. Con 


Fou-Lu avanza hasta la 


+ plataforma con el dibu- 


jo en el suelo. De nuevo 
con Ryu vuelve a la zo- 
na de pesca. Entra en el 
Castillo con Fou-Lu. Si 
bajas las escaleras llega- 
rás a una zona con un 


: diario y si sigues avan- 


"zando te enfrentarás 

' con Kahbo. Transfórma- 
| te en Tyrant para ven- 

i cerle.Con el siguiente 

| jefe, Kamyu, lo mejor es 


adoptar la forma de 


: Serpent y utilizar Wa- 


terspout Breath. Ahora 
puedes seguir o volver 
antes a la zona de sal- 
var. Sigue el camino y 
acaba con los guardas. 


: En la siguiente lucha 


| conviértete en Astral y 

i acabarás rápido. Entra 

¡ en el Castillo, De vuelta 

í con Ryu, descansa en el 

* campamento y vuelve al 
| camino de arena que se 

| había cerrado antes, Sal- 
| drás al mapa. 


¿ 10. LEVANT 

¡ Dirígete a Koshka.Ve de 
tiendas si quieres y sal 

: acto seguido hacia 
Shan River. Te tocará 
trastear con los trans- 
portadores. Los inte- 

+ rruptores los hacen vol- 

¿ ver y también puedes 

' subir a los troncos si te 

* chocas contra ellos. Tie- 


nes que entrar en otra 
zona y salir de ella por 
el lado contrario para 
seguir avanzando. En el 
mapa, ve a Chiqua. Ha- 
bla con el tipo púrpura. 
Tienes que traerle uno 
de los tres encargos pa- 
ra que te diga cómo lle- 
gara la capital. Uno 
conlleva ir de pesca, el 
otro volver a Koshka y 
esperar un rato muy, 
pero que muy largo pa- 
ra que el artesano te 
confeccione el objeto. 


| El tercero, el más reco- 

' mendable, se consigue 
investigando las ruinas 
en Jhou.Para ello ve a 
Koshka y habla con un 
tipo para que te diga 

| donde están las ruinas. 
Entra en ellas. Con Ers- 
hin rompe la pared que 
no te deja avanzar. Ve al 
Norte por las escale- 
ras, luego baja otras 
hasta la habitación. 
Salta al Sur y sube 

+ por la rama has- 

' ta un lugar con 

tres ramas. 

+ Rómpelas con 
Ryu.Vuelve a 
donde subiste a la 
rama y salta al Este. Baja 
las escaleras, sigue ba- 
jando hasta que estés 
en lo más alto de una 
gran pirámide, Alrede- 
dor hay varios items que 
no son necesarios, aun- 

| que pueden ser útiles. 
Una vez investigado el 


lugar vuelve al princi- | Sube y cruza el muro. 
pio, salta hacia el Este, Sigue hasta la otra zo- 
entra en la puerta y na. Pulsa el interruptor 

¡ abre los cofres. Deja las | y sube porla puerta. 
ruinas y vuelve a Chi- | Vuelve a bajar la puerta. 
qua. El tipo te dirá có- Sigue al Este hasta que 
mo llegar a la capital. - te encuentres con un 

Sal al mapa y ve al . hombre. Habla con él y » 
River. Avanza y baja las 
escaleras. Salta y empu- 
ja la caja.Ve al otro lado 
por encima de las cajas. 


superjuegos 


4 contesta «dragons», 
«yes», «they all look dif- 
ferent» y «like grass and 
rocks». Ahora ya sabes 
cómo llegar a la mina 
(Quarry). Empuja las 
dos cajas de esta zona y 
haz que baje el agua 
para poder pasar a la si- 
guiente zona. Sigue 
avanzando y saldrás al 
mapa. Entra en Pauk, 


después en la tienda ro- 
ja y habla con la chica. 
Abandona el pueblo y 
ve a la interrogación. Un 
nuevo mini-juego. Tie- 
nes que meter al pollo 


rojo en la jaula. Los de- 
+ más te darán bonus 
Cuando lo hayas hecho 
vuelve y habla con la 
chica. Finalmente, sal al 
mapa principal. 


11. THE PATH AHEAD 
Entra en la tumba 
(Tomb), Sigue avanzan- 
do por el lateral, salta y 
sigue hasta que veas la 
estatua. Cuando la to- 
ques comenzará una 
dura batalla. Transforma 


' aRyuen Kaiser y ten 


mucho cuidado con su 
aliento helado. Si tienes 
alguna armadura que te 
proteja contra el frío 
equípala, así como los 
anillos, Cuando le ven- 
zas, baja las escaleras 
para entrar en el subte- 


1 rráneo. Continúa des- 
¡ cendiendo y sube a la 


plataforma. Atraviesa la 


puerta, activa la piedra y + 


¡ dará comienzo otro jue- 


guecillo. Tu misión es 


i mover los bloques de 


tal forma que te dejen 


; acceder a la plataforma 
* central (la del fondo 


Í . contiene un arma para 


* Ursula).Todos se pue- 
: den mover desde algún 


| tengas el orbe en tu po- | 


punto del borde del fo- 
so, presionando Cruz o 
Círculo. Una vez que 


der vuelve sobre tus pa- 
sos. Se abrirá un nuevo 


| pasaje. Baja, sube por la 


escalerilla y entra por la 
puerta. Avanza hasta 
que veas otro pilar. Haz- 
lo descender y baja. 
Otra prueba. Tienes que 
llevar el bloque hasta la 
plataforma donde está 
el otro orbe, pero sin pi- 
sar sobre el ojo rojo, ya 
que hará descender tu 


hp max. 
Cuando lo 
consigas 
vuelve y se 
desbloquea- 
rá otro cami- | 
no. Sigue por | 
él hasta que 
llegues a una 
zona amplia, 
en la que tie- 
nes que su- 
bir a los blo- 
ques móviles 
i para avanzar. Lee la se- 
| ñal y te encontrarás con 
un nuevo jefe, Se trata 
de dos cubos. Uno esin- 
: munea los ataques físi- 
' cos y el otro a las ma- 
gias. Cuando los hayas 
: vencido hazte con la bo- 
la azul. Vuelve a la pri- 
; mera habitación. Toma 


' hasta el siguiente área. 

: Rompe con Ershin la 

parte quebrada del mu- 

ro. Sigue hasta que lle- 

í gues a Una especie de 

* santuario y abre el cofre 

¡ para conseguir una Dra- 

¡ gon Tear.Vuelve sobre 
tus pasos hasta el lugar 

+ con el elevador y ve al 
Oeste para salir al mapa. 


el elevador y elige «Mo- 
ve Ahead». Ahora pue- 
des salir al mapa o se- 
guir investigando. Si de- 
cides seguir salta y sigue 


Entra en la interroga- 
ción, Baja por el camino 
y luego al Este. Sigue 
hasta que salgas al ma- 
pa. Entra en la cabaña 


llegues a un palacio. Ha- 
brá un par de luchas. Si- 
gue el camino tras las 
cortinas hasta el ascen- 
sor.Ve al Este hasta el 
control y actívalo, sigue 
avanzando y baja las es- 
caleras. Ve por el puente 
hasta otro control, actí- 
valo, continúa sobre la 
puerta que acabas de 
hacer descender hasta 
que un puente de ma- 
dera te conduzca a la si- 
guiente zona. 
Sube por la es- 
calera «orgáni- 
ca» e investiga 
la rama roja. 
Una escena re- 
veladora.Vuelve 
sobre tus pasos. 
Sal al mapa y ve 


(Hut). Encontrarás un 
maestro. Abandona el si- 
tio y vuelve a la interro- 
gación, Avanza y en- 
cuentra otra salida. 
Cuando estés fuera apa- 
recerás en el campa- 
mento. Tras él ve a la ca- 
rretera (Highway). Habla 
con el soldado sin casco 
utilizando a Ursula. Sal y 
encamínate a Astana. 
Entra en el edificio del fi- 
nal y luego por las esca- 
leras hacia la siguiente 
zona. Sigue por el pasaje 
y luego sube hasta que 


|. aKwanso. Elige a 


¡ Ursula, habla con el 

| guardia y luego vuelve a 
Astana, Entra una vez 
más en el palacio. Equi- 
pa a Ryu con el Dragons- 
layer y rompe la rama ro- 
ja.Sube a por el gran bi- 
cho y en la triple bifurca- 
ción asciende por la par- 
+ te blanca. En la siguiente 
| habitación, abre el cofre 
que encontrarás nada 
más acceder al habitácu- 


lo y, finalmente, abando- 
na el lugar por las esca- 
leras que hallarás. »- 
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« CAPÍTULO IV: 
THAT WHICH 
PASS5ES 
12. JOURNEY'S END 
Abandona Astana y ve 
la la carretera 
(Highway). Avanza y se 
abrirán varios caminos 
en el mapa. Tu siguiente 
parada es Chedo. Date 
un paseo por la primera 
parte de la ciudad y 
cuando estés preparado 
atraviesa la puerta del 
fondo. Pasa por debajo 
del arco y sube las esca- 
leras. Sigue por el bor- 


| de, pasa por delante del 


soldado y entra en el 
edificio. Baja las escale- 
ras y avanza hasta que 
llegues a la siguiente 
zona. Sigue todo recto y 
llegarás a un jefe, A-Tur. 


¡ No es demasiado difícil 


Ataca sólo con magias, 


¡ ya que devuelve todos 
¡ los ataques físicos. Tras 


' na crucial y luego sal- 
* drás al mapa. Habrá 


aparecido un nuevo 
destino, el Castillo (Cas- 


| tle). Esta es la última zo- 


na del juego y por lo 


¿ tanto la más difícil. An- 


tes de entrar asegúrate 


| de que estás preparado 
| y de que cuentas con un 


buen nivel de experien- 


i cia.Una vez dentro, su- 


be por el puente y llega 
al dibujo verde en el 


suelo para ver una esce- 


' na.Ahora estás en la 


i 


. quinta planta. Baja las 


escaleras y da la vuelta 


para llegar a una habita- | 


ción donde descansar y 


salvar. Con Ershin gol- 
pea el armario para que 
caíga la llave del Castillo. 
Con ella puedes abrir la 
verja de la habitación 
anterior. Baja las escale- 
ras y sigue Este, Norte y 
entra en la puerta, Sigue 
al Oeste y entra. Avanza 


| hasta que llegues a una 


habitación con un salto. 
Baja por las escaleras. 
Llegarás a una sala con 


' dos escaleras que des- 
¡ cienden. Baja por las del 
| norte y entra por la 


puerta. Sigue el camino 


| hasta que llegues a una 
| habitación grande con 
| varias bifurcaciones. Ve 
| al Oeste y luego des- 

* ciende.Te encontrarás 


con una criatura inmó- 


1 vil. Habla con ella. Una 
¡ nueva lucha te espera. 
¡ Dragonne resiste muy 


bien los hechizos de tie- 


| rray se curará hasta que 
¡le hagas una buna canti- 
| i dad de daño. Atacará 

| vencerle verás una esce- ; 
i do le hayas vencido co- 
¡ ge el Blue Charm y llega- 
, rása una zona con una 


con viento y agua. Cuan- 


sala para salvar. Utiliza el 
ascensor para volver a la 
quinta planta. Baja por 
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i la escalera del Sur. Vuel- 
, veadonde te enfrentas- * 
| te con el jefe y entra por 


la gran puerta. Toma el 


| ascensor del Sur hasta 


la planta B1. Baja las es- 


¡ caleras hasta el inte- 

í rruptor. Sube un tramo y 
| luego por las del Norte, 
| Ve porel puente, entra e 
¡ Investiga el escritorio. 

| Vuelve y baja las escale- 


ras hasta el final, Cruza 
el puente y baja por el 
Este. Avanza y descien- 


| de por la escalerilla. 
las escalerillas, luego por | 


Atraviesa las puertas y 
sube. Activa el interrup- 
tor, cruza el puente y 
baja. Encuentra el Yellow 
Charm.Vuelve y pulsa 
de nuevo el interruptor. 


| Regresa a la habitación 


anterior al ascensor. 
Abre la puerta amarilla 
y llegarás a una gran sa- 


| la. Avanza hacia el Oeste 
| hasta que encuentres el 
| Red Charm.Vuelve a la 

¡ planta B3. Utilizalo y su- 


| be al ascensor. Baja por 


las escaleras. Ve detrás 


¡ del trono. Primero lu- 

¡ charás contra Fou-Lu. 

¡ Note resultará muy 

i complicado. Su único 

; ataque realmente pode- 


roso es Whiteout. Luego 
elige como respuestas 
«| don't know» y «You 
are wrong» (aunque 
también puedes probar 
a responder de una for- 


| ma distinta para que la 
| varíe el curso de los 
i acontecimientos), El si- 


guiente jefe es Tyrant. 


¡ No hay ninguna estrate- 


gia concreta para ganar- 
le. Y por fin te enfrenta- 
rás a Astral. Tiene más o 
menos la misma vida 
que el anterior. Su ata- 
que Soul Rend baja la vi- 
talidad del equipo a 1 
punto. Utiliza todos los 
combos, cuanto más lar- 
gos mejor. Como jefe fi- 
nal que es, resulta muy 
difícil de vencer. Depen- 
derá de tu nivel de ex- 
periencia y de lo que 


| hayas hecho a lo largo 


del juego (maestros, 
equipamiento, etc.). Al 
final caerá. Felicidades, 
+09 DANI3PO 


CONSEJOS 


IE MAGIA 


La magia es el elemento más importante del juego y decisivo 
en las batallas. Además de las que aprende cada personaje a 
lo largo de su evolución, puedes «robar» el conocimiento de 
tus enemigos. Para ello tienes que protegerte en el momento 
en el que utilicen el ataque que quieres aprender. 


COMBOS 

Al realizar consecutivamente magias con tus personajes 
puedes dar lugar a combinaciones de devastadores 
efectos. El orden en el que debes utilizar los tipos de he- 
chizos es Fire-Wind-Water-Earth-Fire... También es posi- 
ble utilizar ataques no elementales (físicos) para crear 
combos o incluso utilizar varias magias del mismo tipo. 
Por ejemplo, el Cyclone de Nina más el Frost de Scias 
dan lugar a un nuevo ataque llamado Jolt que afecta a 
todos los enemigos de la pantalla. 


MAESTROS 


Alo largo de tu aventura te encontrarás con determina- 
dos personajes, bajo la enseñanza de los cuales tus cua- 
lidades podrán mejorar rápidamente. Decide bien qué 
personaje es el adecuado para cada maestro. Unos ha- 
rán aumentar tu agilidad, otros tu potencia o poder má- 
gico, etc. 


PESCA 


En determinados puntos del mapa principal (la mayoría 
de los cuales marcados con una interrogación) hallarás 
salidas hacia lugares donde pescar (fishing spots). Ten- 
drás que tener una caña y sedal (hay muchos tipos). Lo 
que consigas aquí no sólo servirá para ganar puntos en 
este mini-juego, sino que podrás intercambiar la pesca 
por objetos valiosos. 


DRAGONES 


Unos misteriosos cristales de colores servirán para au- 
mentar el número de dragones en los que Ryu se pue- 
de convertir. Normalmente, están en lugares apartados 
del camino principal de la aventura. No es necesario 
que los encuentres todos, pero te vendrán bien, sobre 
todo, a la hora de combatir contra los jefes. 


PROPER WILL 

Nina, Scias, Ershin y Cray tienen una habilidad especial 
que se activa sola, aparte de la acción que realicen en 
ese turno, cuando se dan ciertas condiciones. Por ejem- 
plo, si Nina está en la retaguardia y durante ese turno 
los personajes de la vanguardia han sufrido mucho da- 
ño, ella los curará ligeramente. 
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01> Gran Turismo 3 
A-spec 


Conducción W Sony C.E. 


02> Pro Evolution 
Soccer 
Deportivo 4 Konami 


03> FIFA 2002 
Deportivo MH EA Sports 


04> Tekken TT 
Beatíem up 3D a Namco 


05> Esto es Fútbol 
2002 
Deportivo m Sony C.E. 


06> Resident Evil 
Code: Veronica X 
Survival Horror 1 Capcom 


07> The Bouncer 
Beat'em-up m Sony C.E. 


08> Lotus 
Challenge 
Conducción a Virgin Int. 


09> Spy Hunter 
Arcade Conducción m Virgin 


10> Dark Cloud 
RPG E Sony C.E. 
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01> Paper Mario 
RPG a Nintendo 


02> Banjo Tooie 
Plataformas W Rare 


03> Perfect Dark 
Shootem-up 30 1 Rare 


04> Legend of 
Zelda: MM 
Action RPG a Nintendo 


05> Pokemon 
Stadium 2 
Estrategia M Nintendo 
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01> Final 01> Shenmue 
Fantasy IX FREE Sega 
RPG E Squaresoft . 
=] 02> Resident Evil 
02> Driver 2* [2 Code: Veronica 
Conducción m Reflections m Survival Horror 1 Capcom: 
03> Vagrant Story 03> Sonic 
RPG 1 Salanesoft Adventure 2 
Plataformas M Sega 
04> Gran Turismo 2 
Conducción m Sony C.E. 04> Grandia 2 
RPG m Game Arts 
05> Legend of 
Dragoon 05> Daytona 2001 
RPG E Sony C.E. Conducción m Sega 
06> Breath 
of Fire IV 
RPG a Capcom 
07>Dino Crisis 2 
Survival 1 Capcom 
01> Mario Kart 
08> FIFA 2002 Super Circuit 
Deportivo m EA Sports Conducción a Nintendo 
09> Megaman 02> Castlevania 
Legends 2 Circle of the Moon 
Aventura 3D m Capcom Plataformas m Konami 
10> Final 03> Street Fighter 
Fantasy VIII ll Turbo Revival 
RPG a Squaresoft Beat'em-up 1 Capcom 
04> F-Zero Advance 
Conducción A Nintendo 
05> Tony Hawk 2 
Deportivo Ñ Activision 
01> TLO Zelda. 01> Silent Hill 2 
Oracle of Seasons Aventura m PS2 
RPG E Ninténido A 
2 02> Luigi's 
02>.TLO Zelda. q Mansion 
Dracle of Ages Aventura M' Game Cube 
RPG E Nintendo: E 
7 03> Devil May Cry 
03> Donkey a Aventura 1 PS2 
Kong Country =] 
Plataformas 1 Rare la 04> Wave Race 
E Deportivo A Game Cube 
04> Alone |? E AER 
In The Dark 05> Capcom vs SNK 


Aventura E Infogrames 


05> Pokémon 
Cristal 
RPG a Nintendo 


2: MF 2001 
Beat'em-up m PS2/DC 
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¿Cómo realizar tu pedido? 


Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10.30 h. a 20 h. 
y los Sábados de 10.30 h. a 14 h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Internet: pedidosGcentromail.es 


¿Cómo recibir tu pedido? (a) 


Por Transporte Urgente 


Nuestro deseo es que disfrutes lo ontes posible de tu pedido. Para ello ponemos a tu 
disposición un servicio de Transporte Urgente gras dl cuál podrás recibir fu pedido 
en Un plazo aproximado de 48/72 horas. El coste de este servicio en el que está 
induido también el embalaje, y el seguro es: 


España peninsular +595 pts. Boleares +795pb, 
PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10.000 pls. EL PORTE ES GRATUITO. 


(Sólo Peninsula y Baleares) 200 
Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso, No envies Y 
dinero ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 58 dd 


Centro MAIL - C?, Hormigueras, 124. Ptal. 5, 5 F - 28031 MADRID 
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DreamArena. 
Me llamo Fran y soy uno 
de esos dreamers que anda suelto por 
ahí, como todos los usuarios en 
Europa, abandonado por Sega. Recuerdo 
los tiempos en los que se luchaba en 
Dream Arena con tarifa plana, que al 
final conseguimos. Salieron juegos co- 
mo Quake III, Phantasy Star On-Line, 
Chu Chu Rocket y hasta Worms, pero re- 
sulta penoso el no lanzamiento de más 


titulos od-1ine en Europa. ¿Por que no 
aparecio Unreal Tournament con juego 
on-line? ¿Y Daytona USA? Es ridiculo 
que puedas jugar con el Unreal Tourna- 
ment americano (en una consola PAL) 
on-line, mientras que el PAL este "ca- 


Pado”. Sega ha cavado su propia tumba 
y en Europa no hace mas que echarse 
tierra encima. El portal Dream Arena 
no es ni la sombra de lo que fue: aho- 
ra es un desierto, pero sin arena. 


Francisco Ortiz. via e-mail. 


SIN 1310 VLNVI 


Módem, ratón y 
teclado para PS2 


Antonio Machuca. Puertollano (Ciudad Real) 


¡Hola Doc! Te escribo esta carta para 
hacerte varias preguntas: 

m ¿Cuándo llegará a españa el mó- 
dem para PS2? 

m ¿Y el teclado, ratón, disco duro y la 
pantalla LCD? 

1 ¿Qué precio tendrán estos periféri- 
cos por separado? 

m ¿Cuál es mejor, Tekken Tag Tourna- 
mento Dead Or Alive 2? 

m ¿Saldrá Dead Or Alive 3 para PS2 o 
sólo para Xbox? 


1 El problema no es el módem, ya 
que cualquier módem USB funcio- 
naría con una PS2, la cuestión es 
que aún no existen programas o 
juegos para PS2 que aprovechen 
las posibilidades on-line. 

1 Menos la pantalla LCD, todos los 
demás periféricos se encuentran 
actualmente a la venta en Japón, 
aunque no se sabe cuándo llega- 
rán a nuestro país. 

m En Japón: ratón, 3.000 Yen; te- 
clado, 4.000 Yen; disco duro, 
19.000 Yen. Del monitor aún no se 
sabe nada. 

m A mísiempre me ha gustado 
más la saga Tekken, aunque Dead 
Or Alive 2 es técnicamente tan 
bueno como el título de Namco. 

m Tecmo ha confirmado que DOA3 
también aparecerá en PS2, aun- 
que su motor gráfico no será tan 
potente como el de Xbox. 


Lucha, plataformas y 


RPG para PlayStation 


Simón Slamerón Gonzalez. Castrillón [Asturias]. 


Muy buenas, superjugones. Soy un 
chaval de Asturias que tiene una 
PSX y Unas cuantas dudas: 

1 Cuál de estos juegos de lucha me 
recomiendas: Tekken 3, Bloody Roar 
2, Dragon Ball Final Bout o algún 
Street Fighter de última generación 
(SFEX2, SFAlpha 3). 

m Teniendo, como yo, varios juegos 
para más de dos jugadores y unos 
amigos bastante jugones, ¿os com- 
praríais un multi-tap y algún que otro 
mando? 

1 Sios gustan los juegos arcade, de 
plataformas y acción, ¿os comprarí- 
ais el Spider-man y/o el Tenchu 1 02? 
m ¿Qué tal está el Pandemonium? 

m ¿Qué tal está el X-Men Vs SF en 
PlayStation? ¿Cuántos personajes y 
modos de juego tiene? 

1 ¿Hay algún RPG que se parezca a 
The Legend Of Zelda para PSX? 


m Cualquiera de los que mencio- 
nas (SF Alpha 3 es buenísimo) me- 
nos el “bodrio” de Dragon Ball Fi- 
nal Bout. 

1 Por supuesto. Es divertidísimo 
jugar a cualquier juego con tres o 
cuatro personas, sobre todo al ISS 
Pro Evolution 2. 

m Tanto los dos Spiderman como 
los dos Tenchu encajan en tu des- 
cripción y son magníficos títulos. 
m Pandemonium es un platafor- 
mas (un poco soso) de aspecto tri- 


LINEA DIRECTA 


Enviad las preguntas a 
doc.superjuegosOgrupozeta.es 
o aEdiciones Reunidas S.A. 
O'Donnell, 12, 28009 Madrid. 
Escribid en el sobre Línea 


Directa con Doc 


por Doc 
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dimensional y jugabilidad 2D. 

Mm Tiene todos los personajes de la 
recreativa, pero carece de un mo- 
do de juego “dos contra dos” por 
falta de memoria RAM en PSX. 

E Lo más parecido a Zelda en PSX 
es, sin duda alguna, Adventures of 
Alundra. 


Conexión ADSL para 


PlayStation 2 


Antonio “Pikes”, vía e-mail. 


¡Hola Doc! A ver si me puedes respon- 
der a estas dudas sobre PS2: 

Ím ¿Con qué tipo de línea funcionará 
el módem de PS2: ADSL, RTB o RDSI? 
m Si fuera ADSL, ¿es muy caro insta- 
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CALIENTE. El bajón de precio de PS2 9 
49.900 Ptas Si no la tienes, ¿A QUE ES 


| TEMPLADO. Game Cube terminará el año en 
Japón con sólo seis títulos en el mercado. 


FRÍO. Quizá Shenmue ll no llegue a aparecer 
nunca para Dreamcast en nuestro país. 


lar una línea de este tipo? 

1 ¿Qué capacidad tendrá el disco du- 
ro para PlayStation 2 y qué ventajas 
tiene para la consola? 

Ím ¿Cuándo llegará aquí Final Fan- 
tasy X? 


1 Teniendo en cuenta que el disco 
duro de PS2 trae incluido un RJ-45 
y que se le podrá conectar cual- 
quier módem de 56K USB, todo de- 
penderá de la compañía que ofrez- 
ca la conexión, ya que PS2 está 
preparada para todo. 
1 Actualmente, algunos provee- 
dores de Internet la están ofrecien- 
do gratis (para PC), aunque lo nor- 
mal es que la instalación cueste 
unas 30.000 Ptas. 
E Tendrá 40 GB y sus ventajas 
principales son la eliminación de 
muchas de las cargas desde 
CD/DVD en algunos juegos y, 
con PS2 conectada a Internet, 
la posibilidad de descargar- 


Paris-Dakar Rally 


EN 


DA 
3 


nos nuevos personajes o elemen- 
tos de ciertos títulos a la consola. 

1 Final Fantasy X llegará a España 
el verano del año próximo (espere- 
mos que su retraso se deba al do- 
blaje de sus voces) 


Nintendo Game Cube 


y Paris-Dakar en DC 


Vicente Capo, vía e-mail 


¡Hola! Quería saber si me podrías re- 
solver unas dudillas que tengo: 

1 ¿Cuál será el precio final de Game 
Cube en España? 

1 Saldrá Paris-Dakar Rally o algún 
título por el estilo para Dreamcast? 


1 Se rumorea que aparecerá en 
España en marzo de 2002 a un 
precio aproximado de 39.900 Ptas. 
1 Paris-Dakar no saldrá en Dre- 
amcast. Basado en Rally, lo mejor 
para Dreamcast son V-Rally 2 y 
Sega Rally. 
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MEGATOP regala un esqueleto fotoluminis- - 
cente y el suplemento Megamiedo 


Megatop quiere celebrar Halloween por todo lo alto. Por eso, este mes, con la revista te llevarás un 
divertido esqueleto fotoluminiscente y el terrorífico suplemento Mega Miedo, con cantidad de 
ideas para pasarlo de miedo con tus amigos. Además, en el suplemento Mundo Pokémon, te pre- 
sentamos todas las sorpresas que te esperan en la nueva edición Cristal para Game Boy Color. Y 
sorteamos nada menos que cinco juegos de Pokémon Stadium 2 para Nintendo 64. En la revis- 
ta, encontrarás reportajes sobre el lanzamiento en vídeo y 
DVD de la película de animación Shrek; el mágico mundo de 
Harry Potter; las últimas novedades sobre las series de televi- 
sión Compañeros y Al salir de clase; el estreno del último filme 
de Disney, Atlantis; el nuevo disco de Brit- 
ney Spears y el regreso de Michael Jordan “¿Tzu 
a la NBA. ¡Por sólo 495 pesetas! 


Aclara tus cuentas 
con la eurocalculadora YOU 


YOU te regala esta práctica ¡y bonita calculadora euroconversora!. Este mes 
apostamos por el mestizaje. Por un lado encontrarás una moda diferente con modelos de excepción y 
por otro, un reportaje de estudiantes inmigrantes y un artículo sobre la fusión de estilos en la música 

más actual. Además, encontrarás entrevistas con Chris Klein, Enrique Iglesias, Haley Joel Osment, Jenni- 
fer Aniston y Elena Ballesteros. Te desvelamos, en un reportaje, por qué los chicos son infieles. 
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CARTERAS 
Para guardar tu consola GameBoym 
y juegos 


Cable SCART 

imagen en tus juegos y videos 

5 las consolas PlayStationtu 

ereo conmutable RGB/Composite 


Xploder CD9000 y GB 
Cientos de trucos para tus juegos favoritos 
Veriosnes para PlayStationtu y GameBoytm 


Y 
e O Pistola Scorpion Il 
E m Puntero láser M qn A DISTE 
Para todas las consolas PlayStationtm 'emoria MadGal ON z 
_— a Para PlayStation 21u Tfno consulta 906301502 
/ LA, coste de la llamada 0.29€ min. 


Cable Link para GameBoy Advancerm 
E Para jugar en red hasta 4 jugadores 
Puedes conectar todo tipo de GameBoyrtm 


CNIR te introduce en el 
mundo de la fotografía 


En novimebre, CNR regala el CD Picture Publisher, un programa de retoque digi- 
tal de imágenes que convierte el ordenador en un laboratorio fotográfico profe- 
sional. Además, permite diseñar páginas web y crear pequeñas animaciones para 
Internet en formato GIF. Este mes sabrás cómo grabar tu vídeo erótico casero ya 
que te proporcionamos las ideas más originales y divertidas para que los resultados sean satisfactorios. 
Te desvelamos las últimas incógnitas sobre la vida en el Universo; te hablamos de la telecomunicación 
tridimensional; te presentamos lo último en compacts portátil con MP3... ¡No te olvides de ir al quiosco! 
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Especial Windows XP 


Todo sobre el último y más esperado sistema operativo de 
Microsoft: Windows XP, su funcionamiento, características y las 
versiones disponibles. Además, tres atractivas comparativas 
dedicadas al software de grabación de CD, monitores planos y 
los mejores ordenadores que puede conseguir por sólo mil 
Euros. Otoño es una estación de actividad frenética en el panorama informático, y buena prueba de ello es 
SIMO TCI, sobre el que podrá encontrar un reportaje con todas las novedades. Asimismo, PC PLUS ha prepa- 
Grabado | Maior (7 rado interesantes informes sobre personalización del PC, cámaras digitales y un avance del nuevo procesa- 
ME 10. J == dor Athlon XP, con 65 análisis de productos entre los que destacan StarOffice 5.2 DIx, Celeron 12 GHz, HP 

o PSC 950, Olympus Camedia C-4040Zoom y la nueva tarjeta con el chip GeForce3 Titanium. PC PLUS regala 
= > un SuperDVD de programas, demos de juegos... Y un SuperCD con aplicaciones completas y software. 
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Dreamcast.. 
Distibuidor exclusivo: 
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Tfno consulta 906301502 
coste de la llamada 0.29€ min. 
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Ana Suero García. Esta quin- 
ceañera odia ser tan jovencita porque 
está enamorada de mi, y yo no le hago 
caso porque me detendrian. Por eso 
quiere que publique su dirección para 
que le escribais todos los necias. 
Aquí va: Ana Suero, calle Mudela 29 
Piso 4%C, C.P. 28053 MADRID. 


Martín Conlimón. ¿Que se pue- 
de esperar de alguien que utiliza un 
apodo tan lamentable? El tio encima me 
pide las direcciones de las chicas de 
la seccion. Amigo Martin, creo que te 
has confundido... Aqui el único objeto 
de deseo masculino es el que suscribe. 
Yo que tú probaria a buscar pareja en 
otras revistas que te peguen mas, como 
Natura o Mapaches, Babosas, Comadrejas 
y Similares Magazine. 


Sara Garzón. Lo siento tia, pe- 
ro tus dibujos son demasiado pateti- 
cos. Prueba a no pintar con el sobaco 
e igual consigues que te los publique. 
Ánimo, que en dos años lo consigues. 


SIMVSNINO1705D 


Suero García 


El típico pringado 


Rubén Ponce, Santiago de Compostela. 


Hola idiota. Soy el más duro y el único 
que te va a poner en tu sitio. 


= Jo tío, estoy temblando. Ya me 
he hecho un seguro de vida y me 
han dado la extrema unción... 


Eres un gilipuertas que abusas de tu 
posición de poder y de la falta de 
oportunidades de réplica, pero no me 
importa. Paso a las preguntas... 

1) ¿Es cierto que tuviste un accidente 
montando a caballo debido a una 
cuchilla de afeitar que alguien se dejo 
olvidada en el centro de la silla? 


m Uy, pues cuando participé en el 
Grand National no noté nada. Se 
debió clavar hacia abajo, ya que 
me sorprendió mucho que tu pa- 
dre galopara tanto ese día... 


2) Meterse tanto con las madres aje- 
nas... ¿es debido a que todavía no has 
descubierto cuál es la tuya? ¿De ahí 
tu búsqueda por los burdeles? 


m Claro que la conozco, tanto a la 
tuya como a la mía. Lo que no me 
esperaba es que tú aprendieras a 
escribir teniendo en cuenta que tu 
madre te tenía desparasitando go- 
rriones todo el día. En los burdeles 
a quien busco es a tu padre. 


A ys Paniagua 


De nuevo Eduardo Paniagua nos sorprende con un dibujo de Yoshi jugando con PS2 mientras 
es sorprendido por Mario. Eduardo, como sé de tus relaciones profesionales con Laurita, ya le 


Anita, tu dibujo me da igual que sea 
fotocopia del original, lo que dije es 
que prefiero dibujos en papel que vía 
correo electrónico. 


Abel, quedan lejos los tiempos en 
los que disfrutaba del Skate y me 
dejaba las rodillas y los epidídimos 
en los parques, pero «weno», no está 
mal tu «flashback». 


Granados 


Esto no te lo perdo- 
no... Mira que me has 
sacado feo. Lo único 
real es la longitud de 
mi sable láser, por- 
que el careto que me 
has puesto es de juz- 
gado de guardia. Yo 
soy increíblemente 
atractivo (pregúnta- 
selo a tu novia). 


estás diciendo que nos mande dibujillos, que ya hay gente que los echa de menos... 


INTERNECIO EAD.! 


Menos chispa que un 


batido de pescado 


Sara Garzón. Madrid. 


Saludos chicos y chicas. Me llamo Sa- 
ra y me he decidido a escribirte y a 
mandarte unos cuantos dibujos. 


cultad privada madrileña. Más 
que nada para que no se choteen 
de él sus alumnos. 


2) Otra cosa... ¿por qué sois todos tan 
feos? No es por nada, pero no hay 
ninguno que se salve. 


Pues tronca, cuando los vi creía 
que eran servilletas usadas. La 
próxima vez mándame los gayum- 
bos de tu bisabuelo, que fijo que 
son más o menos similares... 


En fin, paso a preguntarte unas cuan- 
tas cosas sobre la redacción que 
siempre me han desconcertado. 

1) ¿Por qué casi no salen fotos en el 
Press Star de Chip 8: CE, si lleva un 
montón de años en la revista? 


Estoy de acuerdo. Entrar en esta 
redacción es como ver un docu- 
mental de La 2. Eso sí, habría que 
verte a ti, guapa. Me da en la nariz 
que en el zoo no te hacen pagar 
entrada. Como ya he dicho otras 
veces, seguro que llegaste tarde al 
reparto de caras y te dieron otro 
culo. Manda foto y desmiéntelo. 


3) Por último, ¿es cierto que eres un 
macarra melenudo? 


Ya lo he dicho en alguna oca- 
sión. No quiere que sepáis que es 
profesor de Económicas en una fa- 


No, sólo soy un poco chulo, pero 
porque puedo, nena. Y déjame ya 
en paz de una puñetera vez. 
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NECIO 


Eduardo Paniagua 


+ Mi dibujante más flel y Ccansmábco 


Laura Pérez Seguer | 


+ Por haberse olvidado de nosotros 


+. Va ganando puestos en el escalafón 


Abel Granados 


+ Más allá del ridículo y la verguenza 


Adolfo Pérez 


+. La calvorota que alumbra la redacción 


ThE sCoPe 


0 
0 
< 
E 
2 
3 
Y 
0 
0 
P 
0 
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VIDEOJUEGOS” 


sy o 
La segunda parte de uno de los 
mejores juegos para playstation 


PlayStationi* 


13. 900 Pts. 8.900 Pts. 


Un juego de culto, ahora en ingles : 
Personajes de Akira Toriyama 
¡¡¡RESERVALO YA!!! 


IBAI FANTASY ACTICS 


jon especial 
Cinco discos del mejor RPG 
Unidades muy limitadas. 


layStation 


Ads 


12.900 Pts. 


BEYOND E BEYOND 
BRIGANDINE 

ECHONIGHT 

SAGA A rtbrtad 
SHADOW Ti 

TORNEKO e TisT HOPE 
OGRE BATTLE 


or PERSONA 


C/ Arenal 8-1* Planta-Local 18 
28013 - Madrid 
Tlf: 915232393 Fax: 915232408 
HTTP://WWW.CHOLLOGAMES.ES 
HTTP://WWW.CHOLLOGAMES.COM 
E-MAIL: GENERALOCHOLLOGAMES.ES 


CAMBIOS A 
PARTIR DE 
500/Ptas. 


MPRAMOS PELICULAS 


BASEBALL STARS 3900 
BIOMOTOR UNITRON — 8900 NEOGEO CUP 98 
18900 — NEO TURF MASTERS 
S 9500 — OGRE BATTLE JAP 
(Version Japonesa) 3900 PACMAN 
De nuevo disponible 4900 PUZZLE BOBBLE 
por tiempo limitado 3900 — SAMURAI SHODOWN 
0 YA 4900 SONIC 
GALS FIGHTERS 10500  SNKVS. CAPCOM 
LAST BLADE 10500 — FIGHTING 
METAL SLUG 7900  SNKVS CAPCOM 
ONE PIECE METAL SLUG 2ND___10500 CARD FIGHTING 2 


EHoLb GAMES Aron 


DES 


aL 


La serie manga de 
mayor exito en Japon 
ahora en tu playstation 
YA DISPONIBLE 


'nal 
Abs Plant Local 18 


y El juego de accion de 
playstation basado el 
la mitica serie 
(version japonesa) 


BANDAS SONORAS 


E CELÍONE NES PSX) 4500 
EVANGELION, NI GENESIS febestodlecian 2500 


E PANASY SE 1CS >, CDS) 

A RCISAA IKO' DEN 11 music abum -ORRIZONTE 

MARI OY best albur «snole colection 
PASASTE EVE 4 
PERSONA 2 /Innocent Sn the esor or youth 
PHANTASY STAR ONLINE Sl 
RUROUNI KENSHIN BEST THEME COLL. 
TALES OF DESTINY 45 
TENCHU soundtrack 

VALKYRIE PROFILE arrange album 

WILD ARMS 2 
XENOGEARS creid 
ZELDA majora's mask 
Y MUCHAS MAS.. 


GAME CUBE: PIKMIN, FIFA 2002, SMASH BROSS... 


GUY OEA RS, LEON OUEL SALA 


4500 
CONSULTANOS. 


=]=] superjuegos 


Shenmue M. La version anerica- 
Ma del juego de Yu Suzuki ha sido can- 
celada para Dreamcast, al menos hasta 
final de año. El potivo no es otro que 
un acuerdo Firmado con Microsoft que 
se asegura la exclusividad del titulo 
en América hasta dicha fecha. Por tan- 
to, el Juego aparecera seguro para 
Xbox. En £l aire queda si las versio- 
nes para Dreancast se presentaran en 
Europa antes o despues de fin de año, 
y mas aun en el mercado americano, 
donde sola podria hacerlo a partir del 
proximo que viene. 

Square, Sony y Nintendo. 
Square Pictures no llevara a cabo más 
proyectos cinematograficos dado a que 
los resultados de FF: La fuerza Inte- 
rior no han sido satisfactorios, eco- 
nómicanente hablando. Por otra parte, 
Sony se ha hecho con el 20% de las ac- 
ciones de Square, convirtiendose en la 
segunda Compañia con mayor participa- 
ción. Aunque la situación economica de 
Square ho es todo lo buena que nos 
gustaria, el movimiento financiero 
arriba mentionado no esta relacionado 
con el resbalon de la pelicula de Fi- 
nal Fantasy. Por ultimo, Nintendo si- 
gue imponiendo a Square el desarrollo 
de juegos para Game Cube como unica 
via para acceder también al desarrollo 
de juegos para GBA (Square s1 esta in- 
teresada en progranar para Game Boy 
Advance. pero no para Game Cube). 


SNK en la picota. Desde el pa- 
sado pes de febrero, fecha en la que 
la mítica compañia se declaro en ban- 


fueron interpuestos ante los 
pertinentes para tratar de 
un plan de saneamiento de 

es de Yens que adeudaba 
a. A principios de octubre 
intenta por parte de SNK fue 
dada la incapacidad de la 
presentar el citado plan 
y Feestructuracion. De 
O. SK es historia, a no ser 
que ocurra un milagro. 


preparando para la primave- 
que viene un nuevo capitulo 
cado al Action RPG que a los 
as. La consola que tendra el 
de acogerlo en su interior 
cono ya hizo con Golden Sun. 


Xbox está cada vez más cerca 
La prensa americana recibe los D.K. 


Microsoft ha comenzado a en- 
viar las primeras máquinas de 
testeo (Debug Kit) a la prensa es- 
pecializada americana, señal 
inequívoca de que en un par de 
semanas se producirá el lanza- 
miento de la consola en Estados 
Unidos. A nosotros aún nos to- 
cará esperar un poquito más. Al 
igual que las PS2 Debugging Station (PlayStation2 Test) y la Blue PSX, esta 
particular y verde translúcido Xbox es capaz de hacer funcionar versiones 
inacabadas (Betas, Alphas, etc.) de juegos aún en fase de desarrollo. Por otra 
parte, en el TGS, del que el mes que viene os contaremos todo, se ha anun- 
ciado que el disco duro de Xbox finalmente será de 8 GB. 


Sony lanzará una versión limitada de PS2 
Ya son 20 millones las máquinas producidas 


Para celebrar que ya son vein- 
te millones de PS2 fabricadas 
y bajo el nombre de European 
Automobile Color Collection, 
Sony tiene previsto lanzar una 
serie limitada de 10.000 con- 
solas PlayStation 2 en cinco 
colores diferentes (rojo, plata, 
azul, blanco y amarillo), dos mil de cada modelo. Será posible hacerse con 
ellas allá por navidades, aunque será un objeto muy difícil de conseguir, ya 
que las cuentas indican que habrá sólo 666 consolas de cada color en cada 
continente. Aunque internamente serán iguales a cualquier PlayStation 2 
corriente es de suponer que tendrán un precio ligeramente superior, dado 
al escaso número de ellas que se pondrán en circulación. Os mantendre- 
mos puntualmente informados. 


Matsushita presenta «Q» 
Juegos de Game Cube y algo más 


El mes que viene Panasonic lanzará en Japón «Q», la versión de Game Cu- 
be que además de permitir jugar, reproduce los formatos DVD-Vídeo, Au- 
dio-CD y Vídeo-CD (el tamaño de la bandeja de entrada es mayor que el de 
la Game Cube). El precio será superior al de la consola normal, rondando 
los treinta y cinco o cuarenta mil Yens. Además de un mando de juego de 
color gris, incluirá el controlador re- 
moto para las funciones DVD, CD y 
Vídeo. En principio se fabricará un 
número muy limitado de máquinas 
sólo para el mercado japonés. 


Con un atractivo diseño, incluida no 
una sino dos asas, a buen seguro será 
un goloso dispositivo que todo colec- 
cionista deseará poseer. 


2) 


ULTIMA HORA 


¡Comparte 
con Noddyy 


los recibi 


maravillosas 
aventuras! 
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Blylóns 
TOYLAND 


Creados especialmente para niños pequeños, fomenta el reconocimiento 
de izquierda y derecha, números, colores y objetos. 


a partir 
[B| [B| El teta Malileda ) www.zetamultimedia.com 2 E 


Noddy and Toyland: Copyrights ar cb e property of Enid Blyton Ltd/BBC Worldwide Ltd (All dr tura de trade 
stubbies characters and logo O 8: 1996 Ragdoll Productio! 


marks re e pop sf E Blyton Ltd (All rights reserved). 
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